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EDITORIAL 


От редакции до Манежной - рукой подать; 
пять минут пешком, если неспешно, и того 
меньше, если чуть живей... Чуете, к чему я? 
Верно, к тому самому беспределу, который 
происходил прямо перед нашими окнами. Сна- 
чала даже не было эмоций - насколько нере- 
альным казалось жестокое зрелище, словно 
бы вырванное из гротескно-варварского кон- 
текста и совершенно не укладывающееся в ус- 
тои ласкового московского вечера. Централь- 
ная улица города. Сердце Первопрестольной. 
Теплый июньский закат. И бойня. 


Меня мучает только один вопрос — почему? 
Почему армия болельщиков вдруг, по прихоти 


какого-то злого рока, превращается в толпу 
изуверов? Казалось бы, что может быть благо- 
роднее и красивее спорта — командный дух, 

воля к победе, уважение к сопернику... Неуже- 
ли спорт способен породить обратные эмоции? 


Нет, тут дело в другом. И глупо обвинять во 
всех грехах футбол, а увлечение оным прирав- 
нивать к причастности к кровавому ордену. 
Бред. Равно как и ставить клеймо на играх, де- 
скать, именно они подталкивают брать в руки 
отцовскую двустволку и... 


Виноваты мы сами. Не надо яро пенять на пра- 
вительство, общество или местную культуру. 
Мы хозяева своей жизни, и нам решать, кто 
мы в этой игре — волчья стая или сплоченная 
команда. А стрессы, злобу, ненависть, без ко- 
торых, как ни крути, не обойтись, можно вы- 
местить другими способами... Совет? На днях 
потратил ночь за боге, Вот где, казалось бы, 
жестокость бьет через край... Только почему- 
то мне совсем не хочется хвататься за оружие 
или переворачивать машины, Напротив, нега- 
тив остался там, за экраном, уступив место 
нормальным добрым человеческим чувствам... 
Чего и вам от души желаю! 


Всегда с вами, плечом к плечу, 
Юрий Поморцев 


Unreal II — один из самых аппе- 
титных и ожидаемых проектов на РС. ЖДЕМ!! 
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Дизайн обложки: Миша Огородников 
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Компания Nival Interactive анонсиро- 

вала «Демиурги 1». В СНГ и странах 

Балтии игру все также будет издавать 
«1С». Что касается Запада, то в данный мо- 
мент известен только издатель на североаме- 
риканском рынке. Им стала компания Strategy 
First, а продукт, что логично, получит название 
Etherlords Il. 
Полностью переработан стратегический ре- 
жим «Демиургов |» — действие разворачива- 
ется вокруг главного героя, который пройдет с 
игроком всю кампанию до конца, сохраняя 
опыт, умения, заклинания и руны, переходя в 
новую миссию. Герои теперь могут плавать на 
кораблях и сражаться с водными монстрами, 
использовать подземные тоннели и телепорты. 
Тактический бой также получил новое разви- 
тие: вдвое увеличилось количество заклина- 
ний, доступных каждой расе, а конструктор ар- 
тефактов позволяет изменять эти заклинания. 
16 новых созданий и 32 заклинания могут 
быть использованы героями любой расы. 
«Мы тщательно проработали отзывы игроков и 
прессы о «Демиургах» и приняли решение се- 
рьезно изменить концепцию игрового дизайна 


Г ерои могут сражать не только на 
суше, но и на море. 


во второй части, - сказал Сергей Орловский, 
генеральный директор Nival Interactive. - Мы 
планируем не просто дополнить первую часть, 
но изменить игровой процесс на глубоком 
уровне и создать другую, более совершенную 
игру в соответствии с пожеланиями наших 
пользователей». 

В «Демиургах Il» четыре новые кампании, при- 
чем каждую миссию можно пройти самыми 
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разными способами, а «новая нелинейная сю- 
жетная линия объединяет игровой мир в единое 
целое». Вместе с игрой выйдет редактор карт, с 
помощью которого можно будет создавать соб- 
ственные миссии и кампании. 

Предполагаемая дата выхода «Демиургов lly — 
первый квартал 2003 года. 


WARCRAFT 11... ГОТОВ”? 


Онлайновый магазин ЕВ батез помес- 
тил на своем сайте объявление, что 
Warcraft lll: Reign of Chaos ушел на 30- 
лото, HO представители Blizzard Entertainment 
заявили, что это было сделано «без подтвержде- 


ния со стороны компании». Ответа на вопрос, го- 
това ли на самом деле игра, не последовало. В 
итоге просто появилась достаточно неожидан- 
ная официальная информация. Во-первых, 
Warcraft Ill: Reign of Chaos все-таки действи- 
тельно ушел на золото. Во-вторых, релиз пере- 
несен Ha 3 июля. Любопытно, но при этом ЕВ 
Games на своем европейском сайте утверждает, 
что на самом деле дата выхода — 5 июля. 


JAGGED ALLIANCE 32 


Sir-Tech Canada и Strategy First подпи- 

сали соглашение, по которому к послед- 

ним отходят права на все игры серии 
Jagged Alliance, а также все материалы по ним, 
включая программный код. Теперь распростра- 
нением, продажей и поддержкой пользователей 
этих игр будет заниматься исключительно 
Strategy First. Компания уже анонсировала вы- 
ход Jagged Alliance 2 Gold Pack, который будет 
включать в себя Jagged Alliance 2 и Jagged Al- 
liance 2: Unfinished Business. 
Sir-Tech Canada тем временем ищут партне- 
ра для аналогичной сделки по бэк-каталогу 
(то есть по всем частям серии) Wizardy и се- 
рьезно обсуждают возможность разработки 
Jagged Alliance 3 и, по слухам, новой части 
Wizardy. 
Что интересно, часть персонала Sir—Tech по- 
лучила должности в Strategy First. Причем 
одним из сменивших место работы людей 
стал сам Ян Карри (ап Currie) — создатель 
Jagged Alliance. При этом велика вероятность 
того, что, несмотря на подобные пертурбации, 
Карри все-таки примет участие в разработке 
Jagged Alliance 3. 


ХОЧЕШЬ ИГРАТЬ - 
СПЕРВА НАУЧИСЬ 


Выпуском WarBirds Ill: Fighter Pilot 

Academy, нового авиасимулятора от 

компании | Entertainment Network, зай- 
мется Simon & Schuster Interactive. Как понятно 
из названия, игрокам предстоит пройти летную 
школу и подтвердить свой класс в миссиях про- 
тив компьютерных противников. И только после 
этого можно будет сразиться на бескрайних он- 
лайновых просторах с другими игроками, управ- 
ляя одним из пятидесяти самолетов времен Вто- 
рой Мировой войны. 


WarCraft Ш будет доступен уже в самое ближайшее время. Обзор долго- 
жданного суперхита - в следующем номере нашего журнала. 


ОТ ГЕТТИСВЕРГА 
К АУСТЕРЛИЦУ 


Breakaway Games и Shrapnel Games 

анонсировали долгосрочное сотрудни- 

чество, которое начнется с выпуском 
Austerlitz: Napoleon’s Greatest Victory - первой 
игры из серии Greatest Battles. Это wargame Ha 
движке от Sid Meier's Gettysburg. Гри нации, до- 
стоверные ландшафты и более двадцати пяти 
исторических и вымышленных сражений - вот и 
все, чем могут похвастаться издатели. 


ТРОЙНОЙ УДАР 


К осени Infogrames выпустит своеоб- 
разную трилогию аркадных игрушек, 
объединенных общей темой Второй 


=2С2С0Е2 WM iis! CTPAHA UP FS 


Мировой войны. В августе выйдет танковая ар- 
када Operation Tiger Hunt, в сентябре — подвод- 
ный шутер Operation Steel Tide, а в ноябре 
Operation War п the Pacific, позиционирующая- 
ся как представитель странноватого жанра 
«rotating 3D gallery shooter». Игры разрабаты- 
ваются Digital Fusion, Screaming Games и 
Running Dog Software соответственно. 


ДВА ADD-ON'A 
ОДНОВРЕМЕННО 


Wilco Publishing объявила о грядущем 
выходе сразу двух add-on’oB для 
Microsoft Flight Simulator: Airport 2002 
Volume 1 и A320 Pilot in Command. В обеих играх 
будет задействована новая анимационная тех- 
нология под названием Flight Simulator New 
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Microsoft пытается заработать 
побольше деньжат на поклонниках 
авиасимуляторов. А те и рады. 


Animation Technology, поддерживающая полную 
подвижность любого объекта в игре, более реа- 
листичные, нежели раньше, освещение и смену 
дня и ночи, трехмерный звук с эффектом Допле- 
ра. Под полной подвижностью подразумевается 
отображение в игре открывающихся дверей, по- 
ворачивающихся колес и даже передвижение 
людей, и все это просчитывается во взаимодей- 
ствии друг с другом. 


ADD-ON К EMPIRE EARTH 
ОТЛОЖЕН 


Ранее запланированный на осень выход 

Empire Earth: The Art of Conquest пере- 

несен на конец года. Напомним, что дан- 
ный expansion pack для Empire Earth от Sierra и 
Mad Doc Software принесет с собой три новых 
кампании для одиночной игры, новую эпоху и не- 
СКОЛЬКО НОВЫХ ЮНИТОВ. 


С ВОЛКАМИ ЖИТЬ... 


Огромное количество пользователей 
Battle.net, скачивая с сомнительных 
сайтов программы, дабы хакнуть игро- 


вой сервер или дублировать предметы, получали 
вместо них вирусы, а авторы этих вирусов полу- 
чали пароль Ha Battle.net и, соответственно, до- 
ступ ко всей игровой информации незадачливых 
хакеров. Мораль - играйте честно, и проблем бу- 
дет меньше. 


MAGICBRIGHT 
УЖЕ В РОССИИ 


Несколько недель назад в Москве по- 

явились первые две модели мониторов 

Samsung SyncMaster из новой серии 
MagicBright, анонсированной 11 апреля 2002- 
го года. Это 17-дюймовые мониторы с плоским 
экраном 763MB и 765МВ, которые являются 
начальными моделями вышеупомянутой линей- 
ки. Также серия включает в себя мониторы 
757МВ, 955МВ и 957МВ, которые в скором 
времени также появятся на прилавках. 
Свое название серия MagicBright получила бла- 
годаря одноименной функции, активизирую- 


Новая эпоха в add-on’e к Empire Earth 
— самый интересный его момент. 
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щейся специальной кнопкой Ha передней панели 
и позволяющей управлять яркостью. Возможны 
три режима яркости, оптимальных для различ- 
ных приложений: 330 кд/м.кв — игры, движущи- 
еся изображения, 200 кд/м.кв — Интернет, 150 
кд./м.кв — офисные приложения. 

Кроме того, в этих моделях присутствует такая 
уже известная функция как HighlightZone, поз- 
воляющая увеличивать яркость выделенного 
участка экрана. Причем она несколько модер- 
низирована и теперь может автоматически рас- 
познавать участок с движущимися изображени- 
ями и повышать его яркость. Кроме того, при на- 
личии USB-nopta можно использовать мышь 
для оперирования экранным меню этой функ- 
ции, а также производить пользовательские на- 
стройки монитора при помощи меню Моибсгееп. 
Первые отзывы, поступившие от компаний про- 
дающих эти мониторы, более, чем положитель- 
ны. Специалисты подчеркивают традиционно 
высокое качество мониторов Samsung и при- 
вычно высокий интерес покупателей ко всем но- 
винкам этой компании. 


GIGABYTE 
ПРЕДСТАВЛЯЕТ НОВЫЕ 
ЗО-УСКОРИТЕЛИ 


Gigabyte анонсировали линейку ЗО-ак- 

селераторов AP128DG-H на основе 

графических процессоров АТ! Radeon 
8500. AP128DG-H используют новейшие тех- 
нологии Truform И Smart Sheader от АТ! и по- 
ставляются с 128 МВ DDR SDRAM на борту. В 
комплект с устройствами также включены ути- 
литы \/-Типеги Power DVD ХР. В комплект с гра- 
фическими ускорителями Gigabyte AP128DG-H 
могут входуть до шести игр. 


бесконечная Исторня: 


_бпонсвох 


игра издатель 
Soldier of Fortune li: Double Helix Activision 
Grand Theft Auto 3 Take 2 

The Sims: On Holiday Electronic Arts 
Elder Scrolls lii: Morrowind Ubi Soft 

Medal of Honour: Allied Assault Electronic Arts 
The Sims Electronic Arts 
Star Wars Jedi Knight li: Jedi Outcast Activision 

The Sims: Hot Date Electronic Arts 
Star Wars: 

Galactic Battlegrounds Clone Campaigns LucasArts 
2002 FIFA World Cup Electronic Arts 
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игра издатель 

Medal of Honour: Frontline Electronic Arts 
Spider-Man: The Movie Activision 

Final Fantasy X Square 

2002 FIFA World Cup Electronic Arts 
Grand Theft Auto 3 Take 2 

Gran Turismo 3 A-Spec Platinum SCEE 

Deus Ex Eidos 

LMA Manager 2002 Codemasters 
Pro Evolution Soccer Konami 
Tekken Tag Tournament Platinum SCEE 
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игра издатель 
Super Smash Bros: Melee Nintendo 
Spider-Man: The Movie Activision 
Star Wars: Rogue Leader LucasArts 
Luigi's Mansion Nintendo 
Sonic Adventure 2: Battle Sega 
Super Monkey Ball Sega 
2002 FIFA World Cup Electronic Arts 
International Superstar Soccer 2 Konami 
Burnout Acclaim 
Waverace: Blue Storm Nintendo 


1 
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3 
4 
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7 
8 
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игра издатель 
Spider-Man: The Movie Activision 
Halo: Combat Evolved Microsoft 
Project Gotham Racing Microsoft 
2002 FIFA World Cup Electronic Arts 
Max Payne Take 2 

Dead or Alive 3 Microsoft 
Moto GP THQ 

Crash Rage Software 
International Superstar Soccer 2 Konami 

Star Wars: Jedi Starfighter LucasArts 
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игра издатель платформа 
Shaman King; Spirit of Shaman Bandai PS one 
World Soccer Winning Eleven6 Konami PS2 
Dragon Quest Monsters 1 & 2 Enix PS one 
Hamster Tarou 3: 

The Grand Love Adventure Nintendo 

Project FIFA World Cup EA Square 
Castlevania: 

Harmony of Dissonance Konami 

World Fantasista Square 

2002 FIFA World Cup EA Square 

Hikaru Go Konami 

F1 2002 EA Square 


PYCCOBMT-M ВЫГУСТИТ 
THE SUM OF ALL FEARS 
Компания «Руссобит-М» сообщила о подписании контракта с 
компанией Ubi Soft Ha издание на территории России и в стра- 
нах Балтии тактической игры The Sum of А! Fears. Локализа- 
цией будет заниматься студия Revolt Games, а появится игра 17 октяб- 


ря этого года одновременно с началом показа одноименного фильма на 
территории России. Обзор игры читайте в 12 (117) номере «СИ». 
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ЗАСТАВЬ ЯПОНЦА 
КУПИТЬ XBOX 


Microsoft объявила о своих планах, ка- 
Хх сающихся онлайновой службы для ее 

приставки ХБох. Служба получила на- 
звание Xbox Live, пока не имеет даты запуска, но 
бета-тестирование должно начаться уже этим 
летом. Приблизительно осенью в продажу посту- 
пит Xbox Live Starter Kit, включающий в себя 
Xbox Voice Communicator — периферийное уст- 
ройство для голосового общения между пользо- 
вателями — а также годовую подписку на сервис. 
Также в комплект будет входить игра Phantasy 
Star Online. Стоимость Xbox Live Starter Kit — 
6800 йен (около $55). 
Microsoft обещает, что Xbox Live получит масси- 
рованную поддержку со стороны разработчиков. 
Уже сейчас анонсированы 47 игр со встроенны- 
ми онлайн-возможностями, среди которых стоит 
выделить Sega GT 2002 Online (Sega), SpikeOut 
X-treme (Sega), Tekki Online (Capcom), Shin 
Megami Tensei Nine (Atlus), Gaia Blade Online 
(From Software), не говоря уже об упомянутой 
Phantasy Star Online. 
Кроме всего прочего, Microsoft старается в 
срочном порядке привить японцам любовь к 
своему «гробику». Запланирована акция ХБох 
Тгу Моге!, которая начнется 1-го июля и закон- 
чится 31-го августа. Первые 50.000 человек, 
которые удосужатся прикупить себе Xbox в вы- 
шеозначенный отрезок времени, получат диск с 
демо-версией Crazy Taxi 3: High Roller и роликом 
Murakumo. Ну а пользователи, которые будут 
приобретать две или более игры одновременно, 
получат возможность поучаствовать в розыгры- 
ше трехсот комплектов наушников Pioneer Dolby 
Digital 5.1. Любопытно, найдутся ли вообще в 
Стране Восходящего солнца те самые 50.000 
человек, которые захотят приобрести Xbox, учи- 
тывая нелюбовь японцев к этой приставке. 
На самом деле из всего этого анонса самым 
ценным является то, что на Xbox этой зимой 
выйдет долгожданная сетевая драка SpikeOut Х- 
treme от Sega/ Amusement Vision, появления ко- 
торой на домашних консолях ждали с 1998 года. 
Именно тогда она дебютировала в залах игровых 
автоматов, произведя настоящий фурор (игра 
находилась на вершине хит-парада аркадных 
игр около 6 месяцев}, но только сегодня, благо- 
даря сетевым и техническим возможностям 
Xbox, разработчики смогли начать безболезнен- 
ный перевод ее на игровую приставку. 
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VIRTUA FIGHTER 4 
ЭВОЛЮЩИОНИРУЕТ 


Информация о Virtua Fighter 4 Evolution 
появилась в прессе еще до ES, но ка- 
кие-то подробности проекта Sega ре- 
шила огласить только недавно. Итак, 
Virtua Fighter 4 Evolution — это своеоб- 
разный апгрейд всем известного бест- 
селлера. От оригинала его отличают 
улучшенная анимация, новые приемы и 
доработанный игровой процесс. Кроме 
того, в игре дебютируют два новых персонажа: 
кикбоксер Brad Burns и дзюдоист Hinogami Goh. 
Расширятся возможности кастомизации бойцов: 


появятся новые шмотки, всем желающим разре- 
шат подкрашивать героям волосы и менять цвет 
глаз. 
В Virtua Fighter 4 Evolution появятся новые аре- 
ны и подвергнутся некоторой переделки старые. 
Также обещают появление новых эффектов, в 
частности погодных. Естественно, не обойдется 
дело без свежих режимов. Mission Mode рассчи- 
тан Ha single-player и в нем нам придется выпол- 
нять различные задания в духе «нанесите про- 
тивнику 20 ударов» или «поставьте 10 блоков». 
Это, судя по всему, будет несколько напоминать 
похожий режим из Soul Calibur. Ну а Quest Mode 
призван снабжать различными миссиями поль- 
зователей VF.net, в процессе которых можно за- 
работать реальные деньги или же новые пред- 
меты для своих бойцов. 

Virtua Fighter 4 Evolution разрабатывается для 
«железа» Naomi 2. Появиться в аркадах игра 
должна уже этим летом. По поводу релиза для 
домашних игровых систем Sega пока ничего не 
говорит. 


Новые герои серии Virtua Fighter по 
меркам этого файтинга смотрятся уж 
слишком экстравагантно. 


НОВЫЕ ПРОБЛЕМЫ 
C FINAL FANTASY XI 


p= УР История с Final Fantasy Х! все никак не 


закончится. Буквально недавно стало 
известно, что, оказывается, не все мо- 
дели PlayStation 2 могут проигрывать кошмар- 
ную онлайновую забаву от Square, и на некото- 
рых приставках Final Fantasy XI просто отказы- 
вается грузиться и выводит сообщение об ошиб- 
ке. Square предлагает связываться с ней всем, 
кто натолкнулся на подобные проблемы, но все 
дело в том, что разрешить их компания пока что 
не в состоянии. 

Но это еще не все. Square обрадовала всех 
пользователей Final Fantasy XI, отключив серве- 
ры для проведения апгрейда клиентских про- 


Microsoft из кожи вон лезет, лишь бы японцы 
купили побольше Xbox’os. 
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PC 


05 Sid Meier's Sim Golf 

03 WarCraft 3 

18 Delta Force: Task Force Dagger 

12 Quake 5 Gold 

le Return to Castle Wolfenstein Special Edition 


XBOX 

05 Antz Extreme Racing 
05 Hunter: The Reckoning 
05 Prisoner of War 

05 RedCard 

le Slam Tennis 


PLAYSTATION 2 

05 Drakan: The Ancients Gates 

05 Jekyll & Hyde 

05 Prisoner of War 

05 Rally 2008 

05 Star Trek Voyager: Elite Force 
05 Taz Wanted 

05 Transworld Surf 


GAMECUBE 
05 RedCard 

O5 SSX Tricky 
18 Zoo Cube 
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грамм. Предварительно объявив, что для 
возобновления игры понадобится обно- 
вить аккаунт. Представители компании 
утверждают, что в итоге был вычищена 
часть багов и подшлифован игровой ба- 
ланс. Но нам в любом случае следует ожи- 
дать новых сообщений о проблемах. Так 
просто ничего не разрешится. По крайней 
мере, не в этом случае. 


SQUARE ЗАЯВЛЯЕТ 
О СВОИХ ПЛАНАХ 


[ТЕ Несмотря на жуткий провал Final 
=F Fantasy XI, Square ничего не ос- 
mil тается, кроме как с оптимизмом 
смотреть в будущее. Причем с та- 

ким, что к концу года компания 
надеется на увеличение поголо- 

вья подписчиков Final Fantasy XI 
GBA до 300.000. При этом так до кон- 
цаи не понятно, выйдетли игра на 
Западе. Ориентировочно релиз 
запланирован на 2003 год. Но не 

факт, что в Штатах и Европе вы- 
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пустят жесткий диск для PlayStation 2, вто 
время как игра требует его наличия. Но 
уже сейчас Square подтвердила свои 
давние планы по выпуску Final Fantasy Х! 
наРС. 

В ближайшее время компания также пла- 
нирует запустить две RPG для PlayStation 
2 (вероятно, это будут «ответвления» Final 
Fantasy X, о которых мы рассказывали в 
прошлом номере) плюс еще один action 
для той же платформы. На подходе также 
Front Mission для WonderSwan Color и две 
игры для Game Boy Advance. Причем од- 


cic 


ной из них абсолютно точно станет Final 
Fantasy Tactics. 

Следует сказать и несколько десятков 
слов о взаимоотношениях новых старых 
партнеров Square и Nintendo. Последняя 
смотрит на всю карусель с Final Fantasy XI 
сквозь пальцы, хотя и достаточно скепти- 
чески отзывается об онлайновых играх. 
При этом руководство компании возлага- 
ет большие надежды на новый проект 
Square, который должен появиться на 
GameCube. Причем, как заявил Хироси 
Ямаути, возможно, уже в этом году. Прак- 
тически подтверждена информация, что 
этот самый суперпроект является ничем 
иным, как новой частью (или же ответвле- 
нием) серии Final Fantasy. Причем серьез- 
нейшим образом обсуждается возмож- 
ность взаимодействия игры с Game Boy 
Advance. А это, что характерно, наводит на 
вполне определенные размышления. 


УШАСТЫЙ ЛИНК 
В SOUL CALIBUR II! 


РТ Вскоре после того, как Nintendo и 

ay Namco заключили договор о 
партнерстве, стало известно, что 
версия Soul Calibur Il для Ga- 
wf) meCube получит один прелюбо- 
=] пытнейший бонус. Дело в том, что 


— | персонажем новой части уже 
х ставшего легендарным файтинга 
станет Link — главный герой серии 
The Legend of Zelda. Несмотря на то что 
новая часть игры показывает нам остро- 
ухого друга в необычном гиперкомичном 
ракурсе и в модной cel-shaded графике, в 
Soul Calibur | он будет выглядеть более- 
менее стандартно, без всяких мультяшных 
вывертов. Что, впрочем, понятно — се|- 
shading в Soul Calibur || никаким боком не 
вписался бы. 
Вообще, выход игры в аркадах на данный 
момент запланирован на начало июля. 
Интересно, что Namco объявила список 
доступных режимов: Arcade, Time Attack, 
Training, Survival и Conquest. По поводу 
последнего стоит сказать парочку нелиш- 
них слов. Conquest должен влиться в игру 
только спустя месяц после дебюта Soul 
Calibur | в залах игровых автоматов. 
Представляет он из себя достаточно нео- 
бычную штуку. Игроку нужно будет заре- 
гистрироваться на одном из автоматов, 
ввести свое имя и пароль. Далее необхо- 
димо влиться в одну из четырех фракций и 
принять участие в битвах с группировками 
противника. У каждой из фракций имеет- 
ся в наличие определенная территория и 
ее вам предстоит попробовать завоевать, 
попутно развивая способности своего 
персонажа. Остается посмотреть на реа- 
лизацию этого режима. От игроков, кстати, 
уже поступали жалобы на то, что участво- 
вать в Conquest придется только на одном 
определенном автомате, на котором хра- 
нится регистрационная информация. Что, 
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Вы можете себе представить, как будет смотреться 
Link в SC2? A мы, представьте себе, можем. 


сами понимаете, не очень удобно. Впрочем, в домашней версии Soul 
Calibur Il таких проблем у нас возникать не будет. 


PHANTASY STAR ONLINE ШТУРМУ- 
ET GAMECUBE В АВГУСТЕ 


Sega объявила дату японского релиза Phantasy Star Online 

Episode | & Il для GameCube. Игра появится на прилавках 8-го 

августа и будет стоить 6800 йен (около $55). Также будет до- 
ступен комплект из игры и модема за 9800 йен (около $79). Онлайно- 
вый сервис не будет бесплатным, а потому пользователям придется 
отстегивать по 600 йен (около $5) ежемесячно или же оплатить сразу 
три месяца, что обойдется в 1500 йен (около $12). 
Бета-тестирование Phantasy Star Online Episode | & Il идет полным хо- 
дом. На игру уже можно сделать предварительный заказ. Причем все, 
кто сподобится на такой шаг, должны получить в подарок специальную 
карточку памяти. 
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Еще Sega Sonic Team сообщила, 
что в Phantasy Star Online Episode | 
& Il будут встроены четыре бонус 
игры, которые можно закачать на 
Game Boy Advance: NiGHTS: Score 
Attack, Puyo Puyo Limited Edition, 
Pachi Garden и Chu Chu Rocket. 


КОСМИЧЕСКИЕ 
ДИНОЗАВРЫ 
ОТ САРСОМ 


| Компания Capcom в теку- 


щем финансовом году со- 
бирается выпустить по все- 
мумируаж 74 тайтла, 22 из 
iG которых выйдут Ha PlaySta- 
tion 2, девять Ha GameCube, 
пять Ha Xbox, два Ha PS one, 


Nintendo 
GBA один Ha Dreamcast и, пред- 
ставьте себе, аж 27 наРСи 


«прочих консолях». Что сле- 
x дует понимать под «прочи- 
ми консолями», правда, 


сказать сложно. Хотя, в 
С общем-то, очень даже воз- 
МОЖНО. 

Что касается потенциальных хитов 
Devil May Cry 2, Resident Evil О и 
персонального фаворита автора 
этих строк Auto Modellista, то ждать 
их придется не позднее конца мар- 
та 2003 года. 

Но, пожалуй, наибольший интерес 
представляет демонстрация на 


и 
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прошедшей в Японии Xbox Summer 
Conference третьей части Ото 
Crisis, которая должна появиться на 
приставке от Microsoft. Действие 
игры теперь разворачивается ни 
много ни мало, а аж на космичес- 
ком корабле, где каким-то неверо- 
ятным образом завелись динозав- 
ры. Одной из главных особенностей 
игры станет возможность исполь- 
зования ракетного ранца. Так что с 
определенными оговорками Ото 
Crisis 3 даже можно назвать некой 
своеобразной альтернативой Star 
Wars: Bounty Hunter... 


ADD-ON К GT3: 
S ESPene 
УЖЕ ЛЕТОМ 


Очередной add-on к Gran 
Turismo 3 А-брес должен 
появиться на японском 


рынке 25 июля. При этом интере- 
сен тот факт, что в Европе выйдет 
не просто «токийская» его версия, а 
Gran Turismo Concept 2002 Tokyo- 
Geneva, то есть включающая в себя 
концепт-кары, представленные как 
на токийском автосалоне, так и на 
женевском. Дата релиза — 19 июля. 
Что характерно, пока не анонсиро- 
ван выход игры в Штатах. И, веро- 
ятно, анонсирован так и не будет. В 
общей сложности игра представит 


Герои Ото Crisis 3 вступили в открытую конфронтацию с 
Джанго Феттом и его отпрыском. 


Олег Кафаров kafarov@gameland.ru 


нам более 120 машин и пять го- 
ночных трасс. Три из которых пред- 
ставляют собой переработанные 
треки из Gran Turismo 3 А-брес, 
одна вернется прямиком из первой 
Gran Turismo, плюс появится абсо- 
лютно новая трасса Tokyo Re46. 


ELECTRONIC 
ARTS 
ПРИОБРЕТАЕТ 
BLACK BOX 
GAMES 


To Electronic Arts объявила о 
приобретении (за неого- 
воренную сумму) канад- 


ской студии Black Box 
Games, ставшей извест- 
ной благодаря разработке 


успешных спортивных игр. 
x На счету этой компании 
такие проекты, как NHL 


Hitz 2002, МНЕ 2K и Soccer Slam. 
На данный момент Black Box 
Games делают для Electronic Arts 
гонку Need for Speed: Hot Pursuit 
2. Гигант индустрии надеется на 
успешную сделку и собирается 
озаботить разработчика создани- 
ем игр на все существующие при- 
ставки нового поколения. 
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Сегодня у нас особенный гость — Дмитрий Агарунов, президент ком- 
пании (game)land; человек, которому обязана своим рождением 
«Страна Игр». В июле (game)land отмечает круглую дату — десятилет- 
ний юбилей. Празднование этого события - мероприятие чрезвычай- 
но серьезное, ответственное и приятное, Тут главное не торопиться, а 
вдумчиво, с чувством гордости оценить масштабы всех событий, 
вспомнить захватывающие взлеты и тактические отступления, минуты 
триумфа и долгие месяцы напряженной работы... 


Юрий Поморцев dreg@gameland.ru 


©: Дима, расскажи, как была ос- 
нована компания? С чего все на- 
чиналось? Кто, помимо тебя, сто- 
ял у истоков? Как в самом начале 
ты представлял себе развитие 
(gameJland’a? Совпали ли хотя бы 
отчасти твои представления о том, 
чем должна быть компания, с тем, 
что представляет она сейчас? 


ДА: Компания основана персо- 
нально мною в июле 1992 года. 
Начиналось все с мелкой оптовой 
торговли ширпотребом. Следую- 
щим шагом было важное решение, 
которое созрело к весне 1993 го- 
да — начать импорт игрушек из 
Китая. Постепенно, за два года до- 
ля видеоигр увеличивалась, пока 
не достигла 100%, к этому време- 
ни мы ввозили SNES, Sega Mega 
Drive из США и Азии. Меня под- 
держивали два институтских друга 
и жена. Мы работали вместе, но 
предприятие полностью принад- 
лежало мне. 


©: A как появился небезызвест- 
ный журнал «Страна Игру? Кто 
придумал такое название, и слу- 
чайно ли оно оказалось дослов- 
ным переводом названия самой 
компании? 


ДА: Компания тогда носила имя 
«Агарун Компани», Gameland — это 
название нашего американского 
поставщика, которое нам очень 
понравилось. Поэтому мы и стали 
так называть наши магазины. 

Когда мы увидели, что в Москве 
есть постоянно растущая аудито- 
рия хардкорных геймеров, которые 
хотят покупать новейшие игры, 
стала задача адекватного инфор- 
мирования потенциальных поку- 
пателей. Тогда уже существовали 
какие-то журналы, например, 
«Компас», формата А5. Он был 
очень слабый, попытка догово- 
риться с редакцией о концепции, 
ориентированной на потребителя, 
успеха не принесла. Люди писали 
какую-то чушь, свое абстрактное 
мнение, которое совершенно не 
помогало людям делать выбор. 

Тогда я обратился к ведущим 
компьютерным издательствам с 
предложением сделать журнал 


для покупателей новейших игр, в 
котором была бы реклама наших 
магазинов. Однако меня обсмея- 
ли и заявили, что рынка компью- 
терных игр в России нет и не бу- 
дет. 

Поэтому мы решили сделать жур- 
нал сами. Название «Страна Игр» 
звучало вполне симпатично, не- 
плохо, и отвечало сути издания. 
Журнал начали делать прямо в 
одном из наших магазинов — вы- 
делили и отгородили угол. Первый 
номер отпечатали в Гонконге, под 
Новый Год, потому что очень опа- 
сались европейцев и их хитрос- 
тей. Тираж 5000 копий был пол- 
ностью продан за месяц. 


©: Дима, если бы тебе предло- 
жили выделить три самых важных 
события в жизни журнала, что бы 
ты отметил? 


ДА: 1. Выпуск первого номера. 

2. Резкие изменения в 1997 году, 
решение серьезно заниматься 
журналом, утолщение, создание 
СО-приложения первыми в стра- 
не и выход на лидерские показа- 
тели с тиражом 80.000 экземп- 
ляров. 

8. Выпуск послекризисного номе- 
ра на газетной бумаге. 


©: Кстати, о посткризисном но- 
мере. У многих читателей на- 
всегда остался в памяти знаме- 
нитый «военно-полевой» выпуск. 
Как ты оцениваешь со стратеги- 
ческой точки зрения временный 
переход на увеличенный формат 
журнала и дешевую бумагу? Как 
повлиял на развитие журнала 
двухнедельный график выхода? 


ДА: Это было гениальное реше- 
ние. Мы сохранили цену журнала, 
однако при этом поняли, что ры- 
нок стал другим. Нам было важно 
показать людям, что жизнь стала 
тоже другой, но она продолжает- 
ся. Номер был продан за два дня, 
так как читатели восприняли это 
как оптимистический сигнал. Мы 
решили выпустить подряд не- 
сколько номеров, чтобы компен- 
сировать отсутствие информации 
за август и сентябрь 1998 года. 


WWW SAME 7972.73) 


ЖИЗНЬ — ЭТО ИГРА, А ИГРА — ЭТО ЖИЗНЬ... И БИЗНЕС. 


Оказалось, что переход к боль- 
шей оперативности читателям 
тоже пришелся по вкусу... 


©: какое место «Страна Игр» 
занимает среди других изданий 
компании? 


ДА: Около 25% по прибыли и по 
обороту. 


©: Каким ты видишь развитие 
журнала в ближайшие годы? 


ДА: Концепция осталась и оста- 
нется строго без изменений. Пи- 
шем обо всем самом новом. 
Больше рекламы, толще. Плотная 
связь всех носителей информа- 
ции — диска, сайта, бумажного 
издания. Поддержка российских 
производителей, соревнований, 
клубов. Создание игрового сер- 
вера. 


©: Что бы тыхотел сказать нашим 
читателям в связи со знаменатель- 
ной датой — десятилетним юбилеем 
компании? 


ДА: Я хотел бы выразить восхище- 
ние молодым поколением россиян. 
Эти люди принимают на порядок 
больше решений, чем их родители. 
Они берут больше ответственности 
за себя и за других. Я счастлив, что 
живу в это время и в этой стране. То, 
что наша компания, ориентирован- 
ная сугубо на молодое поколение, 
работает уже в течение десяти лет, 
означает одно — гордость, что мы 
вместе с самой активной частью на- 
селения строим страну, в которой 
живем. Команда (gamejiand будет 
тесно работать вместе с читателем и 
для читателя, улучшать существую- 
щие продукты и создавать новые. 
Мы все — часть одного целого! 
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ород Роли, столица шта- 
та Северная Каролина. В 
20 минутах езды от него, 
в старейшем публичном 
университете Америки в 
городе Чапел Хилл я когда-то про- 
вел целых шесть лет. Места до бо- 
ли знакомые, можно сказать, род- 
ные. Найти дорогу в Epic Games — 
пара пустяков. Современное полу- 
круглое административное здание 
у кольцевой дороги. Последний 
шестой этаж. Половина этажа с 
длинным балконом — их террито- 
рия. На балкон можно выйти про- 
ветриться, покурить и полюбовать- 
ся цветущим весенним парком. 
После 10 утра в офис неспешно 
подтягиваются ребята. Сегодня не 
будет только Джея Уилбура, само- 
го старшего по возрасту члена ко- 
манды, гаранта финансовой неза- 
висимости компании. Он уехал в 
очередную командировку. Джей 
когда-то работал B id Software и 
придумал схему, как получать до- 
ход с shareware-vrp и перейти к вы- 
пуску полностью коммерческих 
игр. Ему, как и некоторым другим, 
сказали «спасибо», и Джею при- 
шлось в скором времени разви- 
вать свой финансовый гений уже в 
компании с Тимом Суини. 
Кроме Джея Уилбура и Марка Рей- 
на, вице-президента компании, ни 
у кого нет своих отдельных апар- 
таментов. Все работают в мини-ко- 
мандах по три-четыре человека в 
просторных кабинетах. Большая 
общая столовая с гигантским хо- 
лодильником и месячным запасом 
всяческой еды и питья. Столовая 
плавно переходит в игровую ком- 
нату с огромной телевизионной па- 
нелью, к которой подсоединены 
всевозможные игровые приставки. 
Кто самый играющий человек в 
офисе Epic? Hy, конечно же, 
Марк Рейн! Я не знаю другого раз- 
работчика, который излучает 
такой неподдельный искренний 
восторг, когда играет в игры, будь 
то свои или чужие. Конечно, он 
предпочитает свои. Сегодня он 
ставит боевую задачу всему офи- 
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ЭПИЧЕСКИЕ ИГРЫ 


МИХАИЛ НОВИКОВ mnn@gameland.ru 


КАЮСЬ, Я НЕОПРАВДАННО ДОЛГО СОБИРАЛСЯ К РЕБЯТАМ В ГОСТИ. КОГДА В ОДИН 
ИЗ ВЕЧЕРОВ ВО ВРЕМЯ ПОСЛЕДНЕЙ GDC КТО-ТО ИЗ НИХ ПРОРОНИЛ В ШУТКУ ФРА- 
ЗУ «ЕСЛИ НЕ ПРИЕДЕШЬ, НАЗОВЕМ ТВОИМ ИМЕНЕМ НОВОГО МОНСТРА», Я НАКОНЕЦ 
РЕШИЛСЯ. «ХОРОШО, ТОЛЬКО ВАМ ПРИДЕТСЯ ТЕРПЕТЬ МЕНЯ ЦЕЛЫЙ ДЕНЬ. ПРИМЕ- 
ТЕ В КОМАНДУ?» — ПРЕДУПРЕДИЛ Я, НА ЧТО ПОЛУЧИЛ ВСЕОБЩЕЕ РАДУШНОЕ 
ОДОБРЕНИЕ. В ПУТЬ! К ЛЕГЕНДЕ ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ, В КОМПАНИЮ EPIC GAMES. 


су (имне в том числе): занять ме- 
сто у компьютера и тестировать 
Unreal Championship 2003, чтобы 
в процессе сетевой игры снять 
приличные скриншоты для оче- 
редного пресс-релиза. Но снача- 
ла Марк вволю наиграется сам 
против ботов и только потом по 
громкой селекторной связи при- 
зовет всех на рабочие места. 

ежду тем, в дальнюю комнату в 
онце коридора пробежал Тим Су- 
ини. Все в один голос задали один и 
тот же вопрос: «На какой машине 
сегодня приехал Тим?». Правиль- 
ный ответ на этот вопрос без ис- 
пользования подсказки, а точнее 
подглядки в окно, приближает вас 
победе в местном варианте игры 


«Как стать миллионером». Ладно, 
узнаем вечером после работы. 

Тим — основатель и основной владе- 
neu Epic Games. Все началось в 
1991 году, когда Тим в одном лице 
был и разработчиком, и издателем 
своей первой игры ZZT, сочетав- 
шей в себе приключение, асйоп, ро- 
левую игру и массу загадок в 
графическом режиме. Уникальным 
отличием ZZT был встроенный ре- 
дактор уровней (понимаете, откуда 
растут ноги у Unreal Engine с его ре- 
дактором уровней?). Затем Тим или 
участвовал в разработке, или вы- 
ступал издателем целой серии ар- 
кадных игр в жанре приключений, 
action, shooter. Компания Epic 
MegaGames медленно, но верно Ha- 


бирала обороты как издатель, ког- 
да в середине 1990-х годов в нее 
пришли Джей Уилбур, Марк Рейн и 
Клифф Блежински. 

Марк Рейн начинал работу в ка- 
надском отделении некогда плодо- 
витой игровой издательской кон- 
торы Ародее. Успел отметиться в 
id и вскоре связал свою жизнь с 
Epic. Его организационный гений и 
искренняя любовь к компьютерным 
и видеоиграм в сочетании с неис- 
требимой жизнерадостностью и 
потрясающей энергией сделали 
его настоящим лидером компании. 
Клифф Блежински вырос в предме- 
стье Бостона, переехал в Кали- 
форнию, когда ему исполнилось 15 
лет, а 3 года назад обосновался в 
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Северной Каролине, когда нача- 
лась работа над ОТ. Проучившись в 
колледже всего один семестр, он 
настолько увлекся компьютерными 
играми, что совсем забросил обра- 
зование и решил целиком отдаться 
практике. В 17 лет он пришел в Epic 
МедаСатез и стал работать вмес- 
те с Тимом Суини. Первая слава 
пришла к Клиффу после выхода 
Jazz Jackrabbit в 1994 году. Клифф 
любит повторять: «К черту проси- 
живать штаны шесть лет в коллед- 


же, если за эти годы я стал извест- 
ным человеком в индустрии». Вто- 
рая часть «Джаза» только подтвер- 
дила гениальность Клиффа как ди- 
зайнера. Но главное было впереди. 
Май 1998 года. За неделю до от- 
крытия ЕЗ в магазинах появляется 
Unreal, совершивший подлинную 
революцию в своем жанре. В инду- 
стрии появился новый брэнд и ком- 
пания, которые сумели составить 
достойную конкуренцию по всем 
статьям id Software с их гениальны- 
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ми продуктами. Клифф обрел на- 
циональную и всемирную славу, 
когда СММ показала интервью с 
ним, назвав его чуть ли не «самым 
кровавым человеком года», наме- 
кая на то, что жестокость в таких 
компьютерных играх, как Unreal, 
способна влиять на реальные че- 
ловеческие жизни. Жизнь доказа- 
ла, что пугливые телевизионщики 
были глубоко неправы. 

Доходы от Unreal помогли профи- 
нансировать разработку UT, а про- 


дажи UT и лицензий на Unreal 
Engine помогают финансировать 
текущие проекты. Все ребята в 
Epic очень гордятся тем, что им 
удалось остаться независимыми 
как организационно, так и финан- 
сово. Сейчас в компании работает 
21 человек. Планов расширяться 
нет, ибо руководство считает, что 
надо обеспечить достойную рабо- 
ту и уровень жизни тем, кто уже ра- 
ботает в компании. Неслучайным 
был и выбор Северной Каролины в 
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качестве места работы. Здесь мо- 
лодые разработчики смогли пост- 
роить себе хорошие дома, здесь 
прекрасная природа, да и стои- 
мость жизни в этом штате значи- 
тельно ниже, чем, например, в Ка- 
лифорнии. Сочетание разных чело- 
веческих и финансовых факторов 
сделало выбор Северной Кароли- 
ны естественным. К тому же, ря- 
дом, в радиусе 30 миль, располага- 
ются еще несколько игровых кон- 
тор, исследовательские центры ве- 
дущих компьютерных корпораций и 
уважаемые университеты. 
Тем временем Марк по селектору 
призвал всех присутствующих 
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сесть за компьютеры, включиться 
в сеть и начать мочилово. То из 
одной, то из другой комнаты раз- 
даются возгласы «Мочите этого 
парня Марка'», на что громким го- 
лосом по селектору немедленно 
следует приказ: «В парня по име- 
ни Марк не стрелять, он снимает 
скриншоты. Кто попытается 
убить Марка, будет немедленно 
уволен!». Сурово. Меня посадили 
за компьютер в комнате Клиффа, 
мы стали играть в разных коман- 
дах. Думаете, легко играть, ког- 
да твой соперник сам Клиффи- 
Би? Мое самолюбие все же было 
утешено финальной статистикой: 
65 раз КлиффиБи замочил меня, 
аяего - целых 13 раз! Спустя пол- 
часа идем смотреть 14 гигабайт 
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скриншотов, которые Марк все 
это время снимал. 

Рабочий день приближается к кон- 
цу, за окном темнеет, люди потяну- 
лись домой. Вдруг в коридоре по- 
является Тим с криком: «Я еду ужи- 
нать через пять минут. Кто со 
мной, выходи». Мне уже зарезер- 
вировано место пассажира в его 
двухместном «Порше». Еще пять 
человек следуют за нами на своих 
машинах. Едем в мексиканский ре- 
сторан, где хорошо знают Тима и 
его платиновую кредитную карточ- 
ку. Тим практически ежедневно 
там бывает и кормит коллег. За 
ужином разговоры исключительно 
про работу, про новшества, кото- 
рые можно применить в разраба- 
тываемых продуктах. 


После ужина Тим приглашает ме- 
ня к себе домой. Подъезжаем, 
Тим открывает гараж и говорит: 
«Выбирай, на чем поедем катать- 
ся!». Вот это сюрприз. Теперь я 
понимаю, почему ребята пыта- 
лись угадать, на какой машине 
приехал сегодня Тим. В гараже 
стоят «Феррари» и «Ламборгини 
Дьябло». Скромно в углу пристро- 


ился велосипед - на нем Тим тоже 
иногда ездит на работу. Красная 
«Феррари» — немного пошло, вы- 
бираем оранжевую «Ламборги- 
ни», и с ветерком! Спрашиваю Ти- 
ма: «Это что, хобби такое?». Он 
отвечает: «Я с детства мечтал о 
красивых и мощных спортивных 
машинах. Но очень долго даже 
близко к ним подойти не мог, не 
то, что купить. К счастью, успех 
компании позволил осуществить- 
ся мечте. Дай Бог всем разработ- 
чикам такую удачу}. 
Возвращаемся в офис поздно, 
скоро полночь. Тим и еще пара 
программистов остаются рабо- 
тать на ночь. Не будем им ме- 
шать творить очередной эпичес- 
кий шедевр. 
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в трех действиях с прологом и эпилогом 
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Товарищу Ною и его путешествию 
на гору Арарат посвящается. 


Действующие лица: 
(все старше 18 лет) 


Геймер №1 
Геймер №2 
Журналист №1 
Журналист №2 
Издатель №1 
Издатель №2 
Газработчик №1 
Газработчик №2 
Стендист №1 
Стендист №2 


Действие происходит в Лос-Анджелесе, штат Калифорния, США. 
Температура за бортом 25 градусов по Цельсию днем и 10 градусов 
ночью. По новой моде все скамейки в городе украшены рекламой 
известного производителя приставок - от граффити мало чем отли- 
чается. В центре города Convention Center, выставочный комплекс 
общей площадью шесть футбольных полей, с кондиционером. 


Пролог 
21 мая 2002 г. 

Народ прибывает на регистрацию. На каждом входе в здание сум- 
ки прибывших тщательно осматриваются На втором этаже начина- 
ет работать конференция, на которой разработчики, издатели 
и представители игровой бюрократии в очередной раз рассказыва- 
ют заплатившим немалую сумму за участие обывателям банальные 
истины о том, как надо делать игрушки. 


ГЕЙМЕР №1 - Ой, как интересно! Я и не знал, что эти ребята де- 
лали ту игрушку. Надо будет потом подойти и поговорить с ними. 

ЖУРНАЛИСТ №51 - Эту сказку я уже в десятый раз слышу. Впро- 
чем, на разных конференциях каждый раз новые слушатели, кому-то это 
даже очень интересно. 

ГЕЙМЕР N22 — Скажите, а для DOSa кто-нибудь еще делает игры? 
(Шум в зале.) 

ИЗДАТЕЛЬ №1 - Поначалу мы очень тщательно отбирали игры 
для издания, это были только хиты, без какого-либо насилия или нецен- 
зурщины. Но с выпуском новой платформы мы пересмотрели свою из- 
дательскую политику и разрешили насилие и прочие вольности, как 
у всех. ( Возглас в зале: «Банзай!») 

ГЕЙМЕР №22 - Давно пора! 

ЖУРНАЛИСТ №°1 - Естественно, любая новая платформа требует 
большого числа игр. (Зевает — все-таки был долгий перелет.) 

ЖУРНАЛИСТ №2 - Надо скорей передать эту новость в редак- 
цию. Хорошо, что в пресс-центре много компьютеров с подключением 
к Интернету, да и собственный ноутбук можно напрямую в сеть подклю- 
чить. 


Наступает время обеденного перерыва. Народ оседает в кафе и за- 
кусочных, раскиданных по всему выставочному комплексу. 


Обладатель самого высокого в мире роста среди разработчи- 
ков Дэвид Перри с красавицей-женой. 
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ЖУРНАЛИСТ №52 - Скажите, а прессу бесплатно кормить будут? 

ЖУРНАЛИСТ N21 - Раныше так было всегда. Боюсь, что в этом го- 
ду будем оправдывать поговорку «журналиста ноги кормят». Хорошо, 
что «Сони» накормила завтраком на своей пресс-конференции. 

СТЕНДИСТ №52 - И почему здесь цены в два раза выше, чем в ана- 
логичных кафе в городе? 

ИЗДАТЕЛЬ №1 - И почему американцы до сих пор не научились 
готовить кофе? Заходите завтра к нам на стенд — угостим настоящим не- 
мецким кофе! 

СТЕНДИСТ №52 - Спасибо! Я вас угощу настоящим французским 
рокфором! 


Обмен европейскими любезностями по-английски, но с разными 
смешными акцентами продолжается. Риторические вопросы пови- 
сают в воздухе без ответа. Залы и коридоры наполняются людьми 
с еще свежими, но уже озабоченными лицами. 

СТЕНДИСТ №1 - Рабочие уже поставили стенд, надо подключить 
компьютеры, плазменные панели, холодильники на втором этаже стен- 
да, не забыть подтвердить заказ на бутерброды, распаковать коробки 
с демо-дисками и папками пресс-релизов, а вечером в гостинице погла- 
дить костюм и рубашки... (IIo всему видно, что у человека голова идет 
кругом, его лучше сейчас не тревожить.) 

ИЗЛАТЕЛЬ №1. - Хорошо, стендисты и рабочие стараются... Инте- 
ресно, а мягкий кожаный диван, что я заказывал, уже поставили? И чтобы 
рядом обязательно был холодильник с напитками. 

ГЕЙМЕР №52 - Вы видели танки перед главным входом? 

ЖУРНАЛИСТ №52 - Нет. Что за бред! Я заходил в комплекс с дру- 
гого входа. (В сторону про себя.) Вечно этим детям что-либо мерещится. 

РАЗРАБОТЧИК №2 - На сегодня дел больше нет. Пора обратно 
в гостиницу, завалим с друзьями в ресторан. 


До позднего вечера во всех залах деловая суета. Стук молотков 
и визг электродрелей наполняют эфир, периодически то один, 
то другой угол комплекса взрывается музыкой, это рабочие настра- 
ивают громкость в колонках, облепивших гигантские мониторы. 
Город ждет! 
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Деиствие 1 
22 мая 2002 г. 


Выставка официально открывается только в 10, но уже в половине 
восьмого практически все места на парковке комплекса заполнены 
машинами. К проверяющим на входе сумки представителям секью- 
рити выстроились длинные очереди. Пропускают все же быстрее, 
чем когда-то в советское время отпускали колбасу в продуктовом 
магазине. 


ИЗДАТЕЛЬ №2 - Странный этот город Лос-Анджелес, автомо- 
бильные пробки на улицах уже в половине шестого утра. 

СТЕНДИСТ №1 - Ну почему забыли две приставки в гостинице? 
Бегом к автобусу, только уточните, который из них идет в нашу гости- 
ницу! И чтобы успели к утреннему инструктажу! 

СТЕНДИСТ №52 - С такими очередями шквальный наплыв посе- 
тителей в залы нам не грозит. Можно расслабиться. 

ЖУРНАЛИСТ №1 - (Ворчит про себя.) На завтраке для прессы 
президент IDSA, хозяин выставки, заявил, что через три года доходы 
игровой индустрии только в США вырастут в три раза. Интересно, до- 
ходы с каждым годом растут, а бесплатной еды для игровой прессы 
с каждым годом все меньше и меньше... (С завистью в глазах и слюной 
на губах смотрит на соседа, которому удалось ухватить кекс перед нача- 
лом пресс-конференции.) Вы уже наметили, куда вы сейчас пойдете? 

ЖУРНАЛИСТ №52 - Да! Первым делом хочу посмотреть DOOM 
III. А вы видели танки перед главным входом? 

ЖУРНАЛИСТ №1. - Нет! Меня подвозили друзья на машине 
и высадили у другого входа. 


В 9 утра в залы допущена пресса. Через час — все остальные, чьи 
сумки успели проверить секьюрити. 


РАЗРАБОТЧИК №1 - Встреча с издателем только через два часа. 
Можно пройтись посмотреть, что показывают коллеги. 
ИЗДАТЕЛЬ №1 - Диван в меру мягкий, кондиционер работает 


не 
хорошо. Ах, до чего вкусные бутерброды, лучше чем в гостинице! Эти 2 
я отложу себе, а те оставлю для гостей. 
СТЕНДИСТ №1 - А на соседнем стенде девушки симпатичные. 
Надо познакомиться поближе. 
РАЗРАБОТЧИК №2 - Здравствуйте, господин Издатель! Прости- 
те, что опоздал на встречу. 
ИЗЛАТЕЛЬ №2 - Здравствуйте! У меня через три минуты начина- 
ется уже другая встреча, или вы принимаете наши условия, или записы- 
вайтесь на новую встречу через полгода. 
РАЗРАБОТЧИК №52 - Согласен на все ваши условия, только побыс- 
трее выпустите нашу игрушку! Нам надо опередить наших конкурентов! Ы 
ИЗДАТЕЛЬ №2 - Заметано. Поскольку ваши конкуренты теперь 
работают на нас, то они теперь ваши коллеги. И мы будем определять, 
какой продукт выпускать, а какой положить на полку. Вы же в любом 
случае получите свои деньги. 
РАЗРАБОТЧИК №252 - Aaa! Как? Почему? Зачем?.. 
ИЗДАТЕЛЬ №2 - Успокойтесь, голубчик! Вьшейте стаканчик хо- 
лодной содовой. Вы теперь тоже наша собственность и в ближайшее Г 
время никуда от нас не убежите. Расслабьтесь! 
ЖУРНАЛИСТ №52 - Господин Издатель, можно получить пресс- 


Революционеры Джо МакДонаг, Демис Хассабис и Кит Лас- 
лоп из Elixir Studios (вверху) забрались в самый далекий угол 
выставки и там планировали переворот в своей "Республике". 
Народники из id Software (справа): в перерывах между показом роликов 
из DOOM Ш Жан-Поль Ваверен и Грэм Дивайн вышли побеседовать с 
живым народом. 
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а? 

РАЗРАБОТЧИК N22 - У вас есть визитка? 

ЖУРНАЛИСТ №252 - Да. (Польщенный таким дружным внимани- 
ем смущенно раздает визитки, забывая спросить визитки в ответ.) Ау вас 
есть демо-диск? 

СТЕНДИСТ №22 - Вот пресс-релиз, а демо и скриншоты скачаете 
на нашем сайте. 

РГАЗРАБОТЧИК №2 - (Про себя.) Какой хороший у меня изда- 
тель! Пять минут назад подписали контракт, а демо и скриншоты уже на 
сайте. Интересно, кто им передал последние скриншоты? 

Выставка катится своим чередом, набирая обороты. Звук становит- 
ся все громче, толпа все толще, а воздух все горячее. 


ГЕЙМЕР №] - Да, стоило полтора часа отстоять очередь, чтобы 
посмотреть ролик третьего Дума! 

ГЕИМЕР №52 - А меня что-то не вставило... Может, пойдем вста- 
нем в другую очередь, чтобы посмотреть на будущих Генералов? Tam ча- 
са два постоим, а потом обедать пойдем. 

ЖУРНАЛИСТ №1 - Все идет по плану. Уже успел побывать у де- 
сяти издателей. Три приглашения на вечерний коктейль. Как успеть? 
Гостиницы в разных частях города. 

ЖУРНАЛИСТ №252 - Если и на следующем стенде у меня отберут 
сразу три визитки в обмен на листок пресс-релиза без демо-диска, то за- 
втра мне здесь вообще никто ничего не даст. Надо проверить, есть ли 
хотя бы скриншоты на сайте. Вы еще не были в пресс-комнате? Там, го- 
ворят, есть компьютеры с выходом в Интернет. 

ЖУРНАЛИСТ №51 - Все компьютеры уже заняты. К сетевым мес- 
там подключили свои ноутбуки исключительно коллеги из Кореи, у них 
на ноутбуках такие занятные иероглифы! 

ИЗЛАТЕЛЬ №1] - Три контракта за один день — это неплохо. Ce- 
мья будет рада, если я заработаю миллион на комиссионных. За один 
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Дружеские объятия американской военщины. 


день. Вечером на корпоративном приеме отметим. Я специально заказал 
любимое мексиканское блюдо. Говорят, будут какие-то артисты из Гол- 
ливуда. 

ИЗЛАТЕЛЬ №2 - То, что мы купили сегодня, позволит нам про- 
жить четыре месяца. Если пойдет такими темпами, то год работы мы се- 
бе обеспечим. Эх, еще бы продать что-нибудь... 

СТЕНДИСТ №52 - Вот и день подошел к концу, а я и пообедать не 
успел. Надеюсь, что-нибудь перепадет на корпоративной вечеринке. 

СТЕНДИСТ №1 - Пообедать я тоже не успел, но удалось пригла- 
сить девушек в ресторан вечером. 


Вечером, каждый со своей ношей, мечтой, удачей, мыслью о милли- 
оне отправляется по запланированному маршруту. Говорят, что 
в первый вечер выставки 70% участников проводят на какой-нибудь 
сытной и пьяной корпоративной вечеринке. 
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1 Большой выбор трасс 

1 Постоянно обновляемый 
парк автомобилей 

1 Спецэффекты и графика 
высочайшего уровня 

1 Великолепное 
музыкальное и звуковое 
сопровождение 

1 Удобный интерфейс и 
простое управление 

1 Игра по локальной сети и 
через Интернет 


Системные требования: 


Операционная система 
Microsoft® Windows® 
95/98/Me/2000/XP, процессор 
Pentium®.I| 300 МГц или 
аналогичный, 64 МБ 
оперативной памяти, 
совместимый с Опес ТМХ® 7.0 
видеоадаптер с 8 МБ памяти, 
16-битная звуковая карта, 4- 
скоростное устройство для 
чтения компакт-дисков или 
О\УО-дисков. 250 МБ свободного 
места на жестком диске, мышь, 
модем для доступа в Интернет 
(желательно). 


Игра дает прекрасную возможность 
промчаться на бешеной скорости по самым 
сложным и непредсказуемым трассам, 
отточить свое мастерство водителя и 
устроить состязание с компьютерными 
соперниками или друзьями. В вашем 
распоряжении множество моделей машин с 
различными ходовыми качествами. Итак, 
если скорость - ваш конек, а рев двигателя 
поднимает уровень адреналина в крови, то 
"Форсаж" - это именно то, что вам нужно! 


Заказ дисков по телефону: (095) 745-01-14, e-mail: 
2аКа2-сЧ@теЧ!а2000.ги.Доставка по Москве - бесплатно! 
Поддержка для зарегистрированных пользователей по 
телефону: (095) 777-38-52, e-mail: support@media2000.ru 
По всем вопросам оптовых продаж и сотрудничества 
обращаться по телефону: 


(095) 745-01-14, e-mail: sales@media2000.ru 


ИЗДАТЕЛЬСТВО 


Ме ®]2000 ; 


www.nd.ru 


Локализация выполнена компанией "Медиа-Сервис-2000". Права на издание на 
территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компании "Новый Диск". Права 
на распространение на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат 
компании "Медиа-Сервис-2000". 
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Действие 2 
23 мая 2002 г. 


Утренняя очередь для осмотра содержимого сумок не уменьшилась. 
На ручке сумки болтается еще один цветной ярлычок - сумки с та- 
кими ярлычками сегодня при повторном входе в здание осматри- 
вать не будут. 


ИЗДАТЕЛЬ №] - Вкусный вчера был ужин. Если и сегодня заклю- 
чу три контракта, то в этом году смогу купить новую яхту. 

ИЗДАТЕЛЬ №2 - Эх, продать бы что-нибудь... 

РАЗРАБОТЧИК №1 - Вот, очередные журналисты подвалили, 
быстренько загоняем их за закрытые двери. 

ЖУРНАЛИСТ №51 - Посмотрим, что вы там нового наваяли! 

ЖУРНАЛИСТ №252 - Ух, как мне повезло попасть за закрытые две- 
ри! Три полосы вам за такой эксклюзив! И обложку! 

ГЕЙМЕР №3] — A tor видел, какие там девчонки в нижнем зале? Hy 
прямо голые почти, как в «Плейбое»... 

ГЕЙМЕР №2 - Лапоть ты! Там одна девчонка три месяца назад 
была на обложке «Плейбоя». Клевая такая, с формами. Да и остальные 
тоже ничего. 

СТЕНДИСТ №$] - Неужели и сегодня без обеда? А девочки вчера бы- 
ли классные. Правда, я так и не понял, с каким акцентом они говорили. 

СТЕНДИСТ №2 - Пока начальство на переговорах, успею за 15 
минут пообедать. Опять журналисты... У вас есть визитка? 

ЖУРНАЛИСТ №252 - Я вчера был у вас и оставлял визитку. 

СТЕНДИСТ №252 - Это было вчера. А сегодня надо снова дать визитку. 

ЖУРНАЛИСТ №52 - Пожалуйста... 

СТЕНДИСТ №2 - Приходите через 15 минут, я вам все покажу. 

ЖУРНАЛИСТ №2 - Как хорошо, что вы вернулись. Я пока вас 
ждал успел кое-что посмотреть... 

СТЕНДИСТ №2 - Вы журналист? У вас есть визитка? 

ЖУРНАЛИСТ №22 - Я вам ее давал вчера и сегодня давал... 

СТЕНДИСТ №252 - Давайте снова. Спасибо! Проходите, садитесь. 
Знаете, как мышкой управлять? 

РАЗРАБОТЧИК №22 - И чего это по залам ходят военные? Это, на- 
верное, американцы до сих пор от шока 11 сентября не оправятся, и а в аэ- 
ропортах у них морские пехотинцы всюду стоят, и на выставках тоже. 

ЖУРНАЛИСТ №22 - A вы видели танки перед главным входом? 
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РАЗРАБОТЧИК №2 - Нет. Вот ведь как испугались, даже танки 
пригнали. 

ЖУРНАЛИСТ №1 - Нет, я сегодня ставил машину на подземной 
стоянке в другом здании. 


День неумолимо подходит к концу. Планы на второй вечер выстав- 
ки давно намечены, но усталость корректирует сверстанные месяц 
назад планы. Наверное, к лучшему. 


Действие 3 
24 мая 2002 г. 


Утренняя очередь на осмотр к секьюрити значительно короче. 
Секьюрити улыбаются каждому и иногда пропускают людей, даже 
не заглянув в их сумки. Чуть позже они даже начнут заигрывать 
с посетителями выставки, например, предложив им сразиться на на- 
дувных мечах, подаренных какими-то стендистами. 


СТЕНДИСТ №1 - Неужели сегодня последний день? День корот- 
кий, можно и без обеда. Голос сел. Наверное, от жары. Надо поболь- 
ше льда в содовую. 

СТЕНДИСТ №2 - Скорее бы день закончился. День короткий, 
можно и не обедать. Жаль только, что голос совсем сел. Звонил маме, 
она не узнала меня по телефону. 

ИЗДАТЕЛЬ №1 - Прекрасно вчера день прошел, и вечер тоже. 
Омары были потрясающие. Ну еще сегодня пару контрактов, и на ком- 
миссионные можно будет купить сыну «Ламборгини» в качестве подар- 
ка на выпускной. 

ИЗДАТЕЛЬ №2 - Ну хоть сегодня мы продадим что-нибудь?! 

ГЕЙМЕР №] - А втом дальнем зале через дорогу девчонки тоже 
неплохие. 

ГЕЙМЕР №52 — Да какие они девчонки? Тетки они. Могли и по- 
моложе набрать. 

ГЕЙМЕР №] - Ты заметил, сколько классных тачек здесь на раз- 
ных стендах? И все настоящие! 


bate fer 
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Какой солдат не мечтает стать генералом! В очередь! 


ГЕЙМЕР №2 - Заметил. Только я бы не прочь покататься на ро- 
ликах или велосипеде на горках, которые стоят в Южном зале. Говорят, 
что катаются победители каких-то соревнований. Но я им фору дам! 
Все девчонки были бы мои! 

ЖУРНАЛИСТ №51 - Кажется, успел обойти все залы. Надо не за- 
быть сходить через дорогу к бывшим Gathering of Developers. Обед нам 
только снится. 

ЖУРНАЛИСТ №52 - Вы видели танки перед главным входом? 

ЖУРНАЛИСТ №1 - Нет. Когда я входил в здание, я еще спал на 
ходу. Вчера вечером была классная вечеринка у одного из издателей, и я 
спал всего два часа. 

РАЗРАБОТЧИК №1 - Мы хорошо поработали. Обслужить 120 
журналистов за три дня... Минимум двадцать обложек у нас точно будет. 

РАЗРАБОТЧИК №2 - Хорошо продались. 

ИЗДАТЕЛЬ №1 - А что это за толпа перед моим офисом? Опять 
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журналисты и разработчики? 
ИЗЛАТЕЛЬ №2 - Осталось полчаса до закрытия. Ну, хоть бы что- 
нибудь успеть продать! Или пойти купить еще что-нибудь? 
ЖУРНАЛИСТ №52 - Вы видели танки перед главным входом? 
ЖУРНАЛИСТ №$] - Нет, простите, a разве есть еще какой-то дру- 
гой вход, кроме того, через который я всегда хожу? Жаль, что выставка 
уже закончилась... Посмотрим на танки в следующий раз. 


Залы выставки пустеют. Стендисты сами, не дожидаясь рабочих, на- 
чинают быстро разбирать стенды, переговариваясь друг с другом 
жестами на языке глухонемых, ибо голос свой они окончательно 
посадили, пытаясь лечить горло льдом с содовой. Но это еще не ко- 
нец. В близлежащих гостиницах скоро будут накрывать столы для 
прощальных вечеринок. 


Эпилог 


Улицы рядом с выставочным комплексом заполняются другой по- 
родой людей, большая часть из них в фиолетово-желтых футбол- 
ках. У всех почему-то на спине один номер - 34. И всех почему-то 
одинаково зовут Шакил О’Нил. В соседнем спортивном комплексе 
начинается игра. Совсем другая игра. 


ИЗДАТЕЛЬ №1 - Вкусная выставка. Мне понравилось. И диван 
был в меру мягкий. 

ЖУРНАЛИСТ N° 1 - Привет, Разработчик! (Мимо в шортах и фут- 
болке пробегает известный разработчик.) 

РАЗРАБОТЧИК №1 - Привет, Журналист! 

ИЗЛАТЕЛЬ №51 - Простите, а кто этот был? 

ЖУРНАЛИСТ №1 - Как? Это же известнейший разработчик! Вы 
уже несколько лет издаете его игру! 

ИЗДАТЕЛЬ №1 - Надо же! Какой тощий невзрачный тип. 

ИЗЛАТЕЛЬ №2 - Все же успел! Купил. Хрень это или шедевр — по- 
том разберемся. 

ГЕЙМЕР №31 — Десять очередей по полтора часа каждая — вот и вся 
выставка. 

ГЕЙМЕР №2 — Девчонки, машинки, сувениры — классная выставка! 

СТЕНДИСТ №1 — ... (Открывает рот, но его совсем не слышно.) 

СТЕНДИСТ №2 — ... Пытается что-то сказать, но голоса не 
CJIBILIHO. ) 

ЖУРНАЛИСТ №1 - Осторожно, двери закрываются! Следующая 
станция... Лейпциг! Или Лондон, если ему повезет! 

ЖУРНАЛИСТ №22 - А почему не Копенгаген? 

ЖУРНАЛИСТ N° 1 - Будет вам и Копенгаген, если датчане вслед за 
немцами соберутся устроить собственное национальное игровое шоу. 


Занавес 


Послесловие автора 

Все приведенные выше фразы — реальные фразы реальных людей, 
услышанные автором на прошедшей выставке ЕЗ. Иногда одна и та 
же фраза слышалась из уст нескольких разных участников. Почему- 
то подумалось, что фразы хорошо складываются в пьесу. Похоже, 
что ЕЗ за последние годы по-настоящему стала особенным, уни- 
кальным событием, с собственными персонажами и типическими 
характерами. 
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Новый автосимулятор 
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24 трека на 

живописных трассах 

16 моделей 

автомобилей 
Высококачественная 
трехмерная графика 
Реалистичное 

звуковое сопровождение 
Детально проработанные 
ландшафты 

Игра по локальной сети 
(до 8 человек) 


Системные требования: 


Операционная 


Microsoft® 
95/98/Me/2000/XP, процессор Pentium® Il 266 МГц или 
аналогичный, 64 МБ оперативной памяти, DirectTMX® 8.0, 
совместимый с Direct 3D видеоадаптер с 8 МБ памяти, 16- 
битная звуковая карта, 4-скоростное устройство для чтения 
компакт-дисков или О\УО-дисков. 250 МБ свободного места на 


система Windows® 


жестком диске, мышь. 


Заказ дисков по телефону: (095) 745-01-14, e-mail: 
2аКа2-сЧ@теЧ!а2000.ги.Доставка по Москве - бесплатно! 
Поддержка для зарегистрированных пользователей по 
телефону: (095) 777-38-52, e-mail: support@media2000.ru 
По всем вопросам оптовых продаж и сотрудничества 
обращаться по телефону: 

(095) 745-01-14, e-mail: sales@media2000.ru 


ИЗДАТЕЛЬСТВО| foo НОВЫЙ 


’ПМСК 


www.nd.ru 
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Локализация выполнена компанией "Медиа-Сервис-2000". Права на издание на 
территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компании "Новый Диск". Права 
на распространение на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат 
компании "Медиа-Сервис-2000". 
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AMERICA II 
ОЛЕГ КОРОВИН KOROVIN@GAMELAND.RU 


ЖАнР: RTS 


TA BECKER 
АТА BECKER 


E-TOB 2003 году — 
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America || может стать самой интересной игрой 
о Диком Западе, хотя на ЕЗ их было представ- 
лено немало и главным ее конкурентом, види- 
мо, станет American Conquest от GSC Game 
World. 


НА КАЖДОГО ЮНИТА ТРАТИТСЯ ОКОЛО 3000 по- 
ЛИГОНОВ, А БИТЬСЯ В ПОЛЕ МОЖЕТ ВЫХОДИТЬ ДО 
НЕСКОЛЬКИХ СОТЕН ВОЯК. 


Главная особенность — доступные расы (их будет 
5 штук). На сей раз каждая из них действительно 
отличается от всех остальных. Индейцы Апачи, 
например, непревзойденные мастера устраивать 
засады, а также организовывать молниеносные 
нападения. Команчи — великолепные всадники, 
а их шаманы способны призывать духов, которые 


будут сражаться на стороне индейцев. Американ- 
цы и мексиканцы больше полагаются на огнест- 
рельное оружие и динамит (хе-хе). 

Но различия не заканчиваются на боевых ха- 
рактеристиках. Так, индейцы в основном зани- 
маются сельским хозяйством, в то время как 
золотоискатели... добывают золото, как ни 
странно. А так как ресурсов — пять видов, 
и каждая из сторон будет добывать их с раз- 
ной степенью успешности, придется занимать- 
ся и торговлей, и дипломатией. Берите на за- 
метку, в США игра точно станет хитом. 898 


DIVINE DIVINITY 
ВячЕСЛАВ НАЗАРОВ MASTER@GAMELAND.RU 


Ш ЖАнР: RPG/AcTION 
Ш РАЗРАБОТЧИК: LARIAN STUDIOS 
и © КВАРТАЛ 2002 | 


Как всегда бывает Ha E38, самое пристальное 
внимание к себе привлекли ролевые игры, кото- 
рыми интересовался каждый третий стратег, 
каждый четвертый любитель асйоп-игр и, что 
удивительно, каждый первый ролевик из числа 
посетителей выставки. При этом среди дейст- 
вительно очень большого числа достойных 


С МЕСТА РЕЗНИ ЛУЧШЕ УБРАТЬСЯ ДО ПРИХОДА 
СТРАЖИ. ЕСЛИ НЕ ПОЛУЧИТСЯ, ПРИДЕТСЯ 
ОПРАВДЫВАТЬСЯ: «НИКТО ИХ НЕ УБИВАЛ! 

ОНИ УЖЕ УБИТЫЕ ПРИШЛИ!» 


проектов выделялась игра Divine Divinity: к мо- 
ниторам, на которых она демонстрировалась, 
пробиться было возможно только с помощью 
заклинания «Осторожно, горячий кофе!». 

Вплане сюжета Омпе Divinity He слишком отличает- 
ся от великого множества других ролевых игр. Ну 
эка невидаль: жил да был в королевстве Ривеллон 
Совет Семерых. Ну, принес он себя в жертву, что- 
бы остановить вселенское зло. «Подумаешь!» — 


ЕЗ 2002: ВЕЛИКИЙ РОЗЫГРЫШ 


ОРГАНИЗАТОРЫ ВЫСТАВКИ СОВЕРШЕННО ПРЕДСКАЗУЕМО ОПРЕДЕЛЯЛИ НОМИНАНТОВ HA BEST OF SHOW, 
Best PC Game, Best ORIGINAL GAME... ТЩЕСЛАВНЫЕ, ЛОЩЕННЫЕ И УХМЫЛЯЮЩИЕСЯ Ооом Ш, 

THE SIMS ONLINE, AGE OF Мутногосу, \МАВСВАЕТ Ш И ПРОЧИЕ КАДАВРЫ БЕЗЗАСТЕНЧИВО ПРИКОВАЛИ 
ВНИМАНИЕ ХЛОПАЮЩЕЙ УШАМИ АУДИТОРИИ. A ВОКРУГ-ТО, ВОКРУГ... 

НЕ МЕНЕЕ АМБИЦИОЗНЫЕ, НО МЕНЕЕ РАСКРУЧЕННЫЕ ИГРЫ ЮТИЛИСЬ ПО ЗАДВОРКАМ ВЫСТАВКИ 

И ТЕНЬ ИМПЕРИИ ВЫСОКОБЮДЖЕТНЫХ БЛОКБАСТЕРОВ МЕДЛЕННО НАКРЫВАЛА ИХ. НАПРИМЕР, ЗАВЕДОМО 
ПРОХОДНАЯ RISE OF NATIONS (РАЗВЕ ЧТО ИЗДАТЕЛЬ У НЕЕ — MICROSOFT) ЗАЧИСЛЕНА В ПОТЕНЦИАЛЬНЫЕ 
Best STRATEGY GAMES, В ТО ВРЕМЯ КАК AMERICA II, PROJECT Nomaps, WorLD War II СМОТРЕЛИСЬ 

НЕ В ПРИМЕР ЛУЧШЕ. РЕШЕНО, ПОСЛЕ СЛЕДУЮЩЕЙ ES НАШ ЖУРНАЛ БУДЕТ ВЫДЕЛЯТЬ ИНТЕРЕСНЫЕ 
ПРОЕКТЫ САМОСТОЯТЕЛЬНО. ВЫ НЕ ПРОТИВ? А СЕЙЧАС НАШИ ОБОЗРЕВАТЕЛИ, ВОПРЕКИ ПРЕДПОЛОЖЕНИЯМ 
ОРГАНИЗАТОРОВ ВЫСТАВКИ, НЕ СТАНУТ РАСПИСЫВАТЬ ДОСТОИНСТВА C&C: GENERALS (ОДНОГО ИЗ 
ЛЮБИМЦЕВ ES). УспЕЮТ... ЗДЕСЬ ОНИ ПИШУТ ТОЛЬКО О ТЕХ, В КОТОРЫЕ БУДУТ ИГРАТЬ, КОТОРЫЕ ЖДУТ. 
Это НЕ ЗНАЧИТ, ЧТО МЫ НЕ БУДЕМ ПИСАТЬ ПРО Doon Ши Deus Ex II. БУДЕМ. 

НО ВЕДЬ ИХ ВЫ И ТАК КУПИТЕ, НЕ ПРАВДА ЛИ? 


ПРИЗРАКИ «БИБЛИОТЕКАРШ» ОЧЕНЬ ДОСАЖДАЮТ 
В МАГИЧЕСКИХ БИБЛИОТЕКАХ. 


скажете вы и будете абсолютно правы, потому что 
дальше все еще стандартней. Оказывается, спус- 
тя две тысячи лет зло очухалось и решило навести 
порядок в строптивом королевстве. Конечно, ос- 
тановить его может только Спаситель. Но ведь его 
еще инайти надо... В Divine Divinity игрокам предла- 
гается либо сразу влезть в шкурку отважного бор- 
ца со злом, либо превратиться в Колдуна или Вои- 
на, в облике которых и отправиться на поиски 
Единственного и Неповторимого. 


ока вроде бы все как обычно. Но на этом, дол- 
жен вас расстроить, практически вся обыден- 
ность и заканчивается. В зависимости от того, 
аким героем будет решено играть, Divine 
Divinity превратится или в классическую RPG, 
или в не менее классическую асйоп-молотилку. 
ричем и то, и другое, судя по всему, будет сде- 
лано на весьма высоком уровне: более 100 мон- 
стров (каждый из которых обладает если и не 
интеллектом Каспарова, то уж мозгами двух- 
летнего бультерьера — наверняка), 150 компью- 
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терных персонажей с уникальными биография- 
ми и стилями поведения и прочая, и прочая. До- 
бавьте к этому огромный мир, где предстоит вы- 
полнить огромное количество квестов, и вы по- 
Лучите чудесную многогранную игру: хотите — 
тренируйте мозги, хотите — разминайте пальцы. 
А если не хочется ни того, ни другого... Что ж... 
Попробуйте пробраться к другому монитору. 
Только не забудьте про кофейное заклинание — 
толпа-то уже напирает... |ехро | 


DUALITY 

ОЛЕГ КОРОВИН KOROVIN@GAMELAND.RU 
|] ПЛАТФОРМА: <) |152 : 
Ш ЖАНР: RPG/acTION 

ГИ РНАМТАСВАМ 

Ш РАЗРАБОТЧИК: TRILOBITE GRAPHICS 

| ДАТА ВЫХОДА: HORBPb 2002 TOnA 


Если вдруг кто не в курсе, предлагаю краткий 
ликбез. Duality — готовящаяся для Xbox u PC су- 
nep-RPG в вечно любимом народом и не выходя- 
щем из моды стиле киберпанк. Нам предстоит 
последовательно влезть в шкуру наемника, ха- 
кера и некоего виртуального бестелесного су- 
щества. Подчеркиваю: это не альтернативные 
варианты, играть будем за всех трех. Наемник 
специализируется на тяжелом оружии и носит 
неслабые доспехи. Хакер, помимо умения об- 
ращаться с электроникой, мастер устраивать 
ловушки с помощью превеликого множества 
хитроумных устройств: мин, лазерных сенсо- 
ров и т.п. О компьютерном персонаже почти ни- 
чего не известно, кроме того, что он потерял 
не только тело, но и память. 
А теперь новости. Посмотрев неслабых разме- 
ров ролик и немного придя в себя после этого, 
можно сделать следующие выводы. Вся игра 
проходит с видом от третьего лица, сражения-— 
real time'osble. Причем, как и обещали разра- 
ботчики, не обойдется без элементов из игр а- 


ОБЩЕНИЕ С ЭЛЕКТРОНИКОЙ — НЕ САМАЯ СИЛЬНАЯ 
СТОРОНА НАЕМНИКА. 


ЦВЕТОВАЯ ПАЛИТРА В DUALITY ПОДЧЕРКНУТО 
ОДНоТОННАЯ. 
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ПОКА НЕ ЯСНО, СМОЖЕМ ЛИ МЫ СВОБОДНО 
ВРАЩАТЬ КАМЕРУ. 


la Metal Gear Solid. Наши герои могут выгляды- 
вать из-за угла, прижиматься к стенам и бес- 
шумно передвигаться. У врагов будет ограни- 
ченный угол обзора. Судя по всему, слух им то- 
же не чужд. Когда нашим глазам предстала де- 
вушка-хакер, то первое, что она сделала - это 
взломала какого-то робота и взяла его под 
свой контроль. Электроники в мире Duality дей- 
ствительно много. Несмотря на то что игра вы- 
глядит как заправский action, нас ожидает пол- 
ная нелинейность и куча побочных квестов 
в лучших традициях CRPG. 

Но главное, в чем нас убедил ролик, это то, что 
игра будет просто потрясающе красивой. Сам 
факт того, что мы немало спорили, какие имен- 
но кадры были из игрового процесса, а какие 
из видеовставок, говорит о многом. Дело в том, 
что в Duality разницу между роликами и собст- 
венно игрой с первого взгляда почувствовать 
довольно трудно. Также хочется отметить ве- 
ликолепную анимацию героев и врагов. 
Предлагаю всем поклонникам киберпанка вооб- 
щеи System Shock в частности (а также всем ос- 
тальным любителям классных RPG) скрестить 
пальцы и надеяться, что игра выйдет в срок. EERE 


HIGHLAND WARRIORS 
ОЛЕГ КОРОВИН KOROVIN@GAMELAND.RU 
| | ПЛАТФОРМА: - > 


Ш ЖАНР: RT: 


д, _ ОАтТА ВЕСКЕВ — 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Sort ENTERPRISES 
№ ДА 


Сейчас, когда количество готовящихся к выхо- 
ду стратегий в реальном времени превышает 
все разумные пределы, игре нужно чем-то 
очень здорово выделиться, чтобы привлечь на- 
ше внимание. Highland Warriors выделяется, как 
ни банально это прозвучит, прежде всего, сво- 


НЕСМОТРЯ НА БОЛЕЕ ЧЕМ ВНУШИТЕЛЬНУЮ ДЕТА- 
ЛИЗАЦИЮ ЮНИТОВ, ЛАНДШАФТЫ ЯВНО СТРАДАЮТ. 


им внешним видом. Только вдумайтесь: на каж- 
foro юнита тратится до 8000 полигонов! Зда- 
ния состоят из 1700 треугольников. И даже на 
деревья и камни их тратится порядка 500-600. 
Когда у всех людей отдельно анимирован каж- 
дый палец на руках, а детализация лиц достой- 
на неплохого квеста, это не может не впечат- 
лять. Заметим также, что юнитов на поле боя 
может быть до 200. 
В остальном Highland Warriors довольно стандарт- 
ная RTS про борьбу шотландцев за независи- 
мость. Нас ждет добыча ресурсов (коих будет 5 
видов), строительство базы, нехитрые сражения. 
Нехитрые, потому что игра не претендует на лав- 
ры Shogun — от нас потребуется минимум талан- 
тов тактика. Зато будут герои с уникальными уме- 
ниями. Один из них даже сможет пытать пленни- 


ПОСТРОЕНИЯ В HIGHLAND WaRRIORS ПРИСУТСТВУ- 
ЮТ ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО ДЛЯ КРАСОТЫ. НА ХОД СРА- 
ЖЕНИЯ ТАКИЕ МЕЛОЧИ ПРАКТИЧЕСКИ НЕ ВЛИЯЮТ. 


ков! Тем не менее, у игры явно нешуточный потен- 
циал. Ждите новостей. [ехро | 


IMPERIUM GALACTICA III: 
GENESIS 

ВЯЧЕСЛАВ НАЗАРОВ MASTER@GAMELAND. RU 
и ‚РС 


и: —_ CDV SortwarE 
Ш РАЗРАБОТЧИК: PHILOS LABORATORIES 


Г ДАТ - I-IV квАРТАЛ 2002 года 


Как человечество всегда манили к себе звез- 
ды, так огромное количество гостей ЕЗ притя- 
гивали к себе мониторы, на которых проигры- 
вались ролики из готовящейся к выходу игры 
Imperium Galactica Ill: Genesis. Не страдающие 
ложной скромностью разработчики с издате- 
лями наперебой хвастались, что в их руках на- 
ходится ни много ни мало, а 30-ВТ$ «нового по- 
коления». 


УЦЕЛЕВШИЕ КОРАБЛИКИ УХОДЯТ С ПЕРЕДОВОЙ — 
ИНОГДА ЛУЧШЕ ПОТЕРЯТЬ ПЛАНЕТАРНУЮ СИСТЕМУ, 
ЧЕМ ПОСЛЕДНИЙ ОТРЯД, А С НИМ И ВСЮ ГАЛАКТИКУ. 


пех. Впрочем, а вот на провал — отсутствуют». 
Мне к этому добавить нечего. [ехро | 


JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 
ДЕНИС ЗЕЛЬЦЕР MAXIDEN@GAMELAND.RU 

| ПЛАТФОРМА: |-{®;_ |572 (91.1) 

Ш ЖАНР: FPS 

Ш ПЕТЛИ -АЕВЕСТВОМС ARTS 

Ш РАЗРАБОТЧИК: GEARBOX/EUROCOM 


By 2121. IV КВАРТАЛ 2002 годА 


Тенденция: многочисленная орава франчайзин- 
говых игрушек постепенно перерастает в группу 
вполне интеллигентных джентльменов. Наконец- 
то суммы вложений в разработку игр «по моти- 
вам» фильмов, телесериалов и кукол Барби на- 
чали превышать стоимость лицензирования вож- 
деленных торговых марок. И на лицах отдельных 


В РС-ВАРИАНТЕ Дж. Б. В НЕИЗМЕННО ЧИСТОМ 
КОСТЮМЧИКЕ БУДЕТ ЛАЗАТЬ ПО КАНАТАМ. 

И ПРЕТЕНДОВАТЬ НА ЗВАНИЕ «ЛУЧШАЯ ИГРОВАЯ 
ГРАФИКА 1999 ropa». 


СРАЖЕНИЯ HA ФОНЕ РАЗНОЦВЕТНЫХ ПЛАНЕТ 
ЯВЛЯЮТСЯ ВИЗИТНОЙ КАРТОЧКОЙ ИГРЫ, КОТОРУЮ 
НЕ ПЕРЕПУТАЕШЬ НИ С ЧЕМ. 


Конечно, справедливости ради стоит отме- 
тить, что, избавившись от скромности, созда- 
тели Imperium Galactica Ill попутно лишились 
и способности трезво оценивать свои возмож- 
ности. Но, так или иначе, если игра и не являет- 
ся принципиально новым словом в жанре, то уж 
славу одной из лучших его представительниц 
она непременно заслужит. 


по немногочисленным официальным скриншо- 
там. Антураж почему-то напоминает Return to 
Castle Wolfenstein. 

о, разумеется, не в антураже дело. Основные 
амбиции игры про Джеймса Бонда — новенький 
Aston Martin Vanquish, на котором будет гонять 
омер Семь (увы, только в консольной версии; 


Впрочем, согласен: подобные заявления надо 
подкреплять фактами. Этим сейчас и займем- 
ся. Вряд ли кто-нибудь будет спорить с тем, 
что сюжет является важной составляющей лю- 
бой игры, а уж RTS и подавно. Поэтому стоит 
отметить, что для Imperium Galactica Ill сцена- 
рий создавался настоящим писателем-фанта- 
стом, и он представляет собой целый роман, 
который рассказывает о войне человечества 
с мерзкими инопланетянами. Любопытно, что 
описание этого действа создается с помощью 
шести параллельных сюжетных линий. 


НЕСМОТРЯ НА РАДОСТНЫЕ ВЗРЫВЫ, РАЗРУШИТЬ ТА- 
КУЮ МАХИНУ С ПОМОЩЬЮ КРОШЕЧНОГО КОРАБЛИКА 
ВСЕ ЖЕ НЕ УДАСТСЯ — ВЕСОВЫЕ КАТЕГОРИИ РАЗНЫЕ. 


Помимо большого количества сценарных хит- 
росплетений, Imperium Galactica Ill может по- 
хвастаться более чем 100 планетами, разбро- 
санными по 20 системам, а также 50 персона- 
жами, принимающими самое непосредствен- 
ное участие в развитии сюжета. Также очень 
забавной возможностью, способной привлечь 
к игре внимание широкой публики, обещает 
стать самостоятельное конструирование кос- 
мических кораблей. Судя по E38, собственно- 
ручная сборка боевого звездолета из россыпи 
оружейных систем, энергетических установок 
и прочей интересной ерунды действительно яв- 
ляется очень захватывающим процессом. 

Вообще же, нельзя не согласиться со словами 
одного канадца, который, как мне рассказали, 
покидая стенд Imperium Galactica Ill, заявил: 
«Да... У этой игры есть неплохие шансы на ус- 


—— nll 


ВОТ TAK ИГРА БУДЕТ ВЫГЛЯДЕТЬ HA PLAYSTATION 2. 


произведений уже не написано, каким местом их 
творили перегруженные настоящей работой де- 
велоперы. Взять хоть ту же Matrix: Reloaded. За- 
служенный обладатель Ордена Геймерского По- 
чета и звания «Народная марка» компания Shiny 
Entertainment трудится над игрой по продолже- 
нию «Матрицы» уже далеко не первый год. В пла- 
не количества рапидных сцен и летающих трю- 
ков ожидается как минимум второе пришествие 
Макса «Того Самого» Пэйна. 

Сегодня же речь идет об игре, приуроченной 
к выходу нового фильма о похождениях агента 
Джеймса «007» Би. Сменив несколько назва- 
ний, издатель остановился на варианте JB 007: 
Nightfire. Масштабы разработки поражают: иг- 
ра выйдет сразу на четырех платформах, 
включающих РС и все современные полнофор- 
матные приставки (GBA пока в сторонке). При- 
чем игру делают сразу две компании: прослав- 
ленная Gearbox Software производит версию 
для РС, ну а Eurocom ваяет оную для консолей. 


«Беретты». Ну, чтобы все круто 
впервые на мониторах — эксклю 
написанный специально для игры! 


РС-вариант гонками обделен), несколько видов 
солнцезащитных очков, некоторые из которых 
заменяют ночное зрение и рентгеновскую уста- 
новку (будем стрелять по скелетам!), перекоче- 
вавшие из фильмов Джона «Woo» Ву двойные 


было. И еще — 
зивный сюжет, 


гру James Bond 007: Nightfire вы сможете при- 


обрести в своих любимых гастрономах зимой 


2002 года. 


PROJECT NOMADS 


ВЯЧЕСЛАВ НАЗАРОВ MASTER@GAMELAND.RU 


Bi) PC, XBox 
Ш ЖАНР: 3D-action/RTS 

| ЗИЗДАТЕЛЬ: CDV SOFTWARE 
Ш РАЗРАБОТЧИК: RADON Lass 


| д |2... И-М КВАРТАЛ 2002 годаА 


(Стоило только взгля Мнуть на нынешнюю ЕЗ с высо- 


ты птичьего полета или даже поле 
ки, и сразу становилось ясно, кто 
ном мероприятии главными дейст 


алетучей мыш- 
же был на дан- 
вующими фигу- 


рами. Конечно же, это были кочевники — любители 


электронных развлечений, выбра 


вшиеся в дале- 


кий Лос-Анджелес из какой-нибудь Тмутаракани 
или даже Крыжополя. Бродячие фанаты рыскали 


по стендам, пытаясь найти проек 


‚ ДОСТОЙНЫЙ ИХ 


РС-версия Nightfire будет собрана на уже, ка- 


залось, давно отжившем свое д 
Факт удручающий. О реальном 
фики, тем не менее, судить мож 


вижке Half-Life. 
качестве гра- 
но пока только 


А ЭТО ВАРИАНТ ПОД XBOX. 


внимания, и, наткнувшись на игру Project Nomads, 
надолго застывали перед мониторами. 


КАЖДЫЙ ИЗ ПАРЯЩИХ В ВОЗДУХЕ ОСТРОВКОВ МО- 
ЖЕТ СТАТЬ НЕПРИСТУПНОЙ ИЛИ, ТОЧНЕЕ СКАЗАТЬ, 
НЕПОДЛЕТНОЙ КРЕПОСТЬЮ. 
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Noro ОДОЛЕТЬ ВРАЖЕСКИЙ ДОТ ПРОЩЕ ВСЕГО, 
ПРИНЯВ СВОЙ ИСТИННЫЙ ОБЛИК 
ЧЕЛОВЕКООБРАЗНОГО ГЕРОЯ. 


«Проект «Кочевники» — именно так переводит- 
ся название оригинальной игры — причудливо 
смешал в себе элементы 3D-action и RTS. 
На первый взгляд может показаться, что все 
это мы уже видели в таких старинных боеви- 
ках, Kak Urban Assault или Battlezone. Ho, смею 
вас уверить: это только так кажется. В дейст- 
вительности же все не так, как на самом деле. 
Главной особенностью Project Nomads является 
практически абсолютная свобода, предоставляе- 
мая игрокам. Выбрав одного из трех героев, вьы- 
живших после ужасающей катастрофы всепла- 
нетного масштаба, виртуальные кочевники полу- 
чают в свое распоряжение летающий остров, ко- 
торый им предстоит превратить в самую настоя- 


СТРЕМИТЕЛЬНОЕ РАЗВИТИЕ — ЗАЛОГ ВЫЖИВАНИЯ 
В ИГРЕ. ЕЩЕ НЕСКОЛЬКО МИНУТ НАЗАД ЭТА СКАЛА 
БЫЛА АБСОЛЮТНО БЕЗЖИЗНЕННА. 


цую крепость. Именно она должна будет послу- 
жить плацдармом для восьми глобальных миссий 
и бессчетного количества квестов, основной це- 
лью которых является спасение боевых товари- 
цей. То, как будет происходить спасение, лежит 
полностью на совести игроков: строить могучие 
замки и клепать эскадрильи смертоносных летаю- 
цих машин или лично, словно заправский камикад- 
зе, штурмовать вражеские крепости. Если же 
к этому добавить превосходную анимацию, ожив- 
ляющую буквально каждый пиксель Project 
lomads, огромное количество как противников, 
так и средств, позволяющих с ними бороться, 
то перед нами оказывается прекрасное местечко, 
где любой кочевник может погостить некоторое 
время. Судя по тому, на какое время задержива- 
лись возле стенда игры кочующие посетители вы- 
ставки, это будет не один десяток часов. [EEE 


REPUBLIC: THE REVOLUTION 
ДЕНИС ЗЕЛЬЦЕР MAXIDEN@GAMELAND.RU 
| | ПЛАТФОРМА: ВЯ ’ 
Ш ЖАНР: STRATEGY 
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Ш РАЗРАБОТЧИК: ELixin STUDIOS 


«Добро пожаловать к нам в страну 
Novistrana!». Вот уже четыре года компания 
Elixir Studios работает над одним из самых мас- 
штабных в стратегическом жанре проектов. 
Republic: The Revolution — игра, которая моде- 
лирует целую страну. Каждого жителя. Каж- 
дую вывеску на каждой двери. Разработчики 
обещают плавное приближение от вида со 
спутника до детального обзора любой точки 
огромной страны протяженностью с запада на 
восток в 2000 миль! 
Republic — это симулятор политического деяте- 


я . 
Le — ne абы 
ФРАКЦИЯ ИДИОТОВ: ВЗРОСЛЫЕ ТЕТЬКИ И ДЯДЬКИ 
ХОДЯТ ТУДА-СЮДА ПО ГАЗОНУ, А НЕКИЙ БОРОДАТЫЙ 
СТАРИКАН ВЕЩАЕТ С ВЫСОТЫ ДЕРЕВЯННОГО ЯЩИКА. 


ля. Вы начинаете ровно с одним приспешником 
и минимальной материальной поддержкой. 
Цель — создать могущественную политическую 
фракцию и завоевать власть в стране. Слабо? 
Забудьте обо всем, что скрывается в вашей го- 
лове под биркой strategy: никаких tank rush'en, 
лишь чистая политическая игра. 

Итак, для создания партии нужны люли. Как их 
привлечь? Нужно собрать их как можно боль- 
ще в одном месте и заставить слушать вашу 
пламенную речь. В «бете», демонстрируемой на 
ЕЗ, это можно было сделать, открыв частный 
и обязательно нелегальный fight club. В боксер- 
ском клубе вы будете устанавливать свои по- 
рядки и своими политическими идеями промы- 
вать мозги посетителям. 


Бойцовскив клубы в NOVISTRANA НЫНЧЕ ОЧЕНЬ 
модны. 


Набрав первых членов партии, вы начнете выпол- 
нять политические акции. Elixir продемонстриро- 
вали, как их партия заявила о себе критикой пра- 
вительства. Наняв журналиста, они отыскали ка- 
кого-то полоумного студента и приказали ему по- 
лезть под танк. Парень умер, а все газеты напи- 
сали о новой фракции и бесчинствах правитель- 


ЗА НАШИХ, БРАТ? ЗА ВАШИХ, БРАТ! 
ДАЙ РУКУ, БРАТАН! 


ства. Хитро? Также в игре будет предусмотрена 
весьма изощренная система ведения диалогов. 
Фразы будут составляться из отдельных кусоч- 
ков и направляться по разным линиям: интеллект, 
защита, атака, юмор. 

Помимо великолепной графики, Republica: The 
Revolution предлагает просто фантастическую 
игровую концепцию. Вот уж действительно ре- 
волюшн. Ждать осталось до осени. |[ехро] 


THE MOVIES 

ОЛЕГ КОРОВИН KOROVIN@GAMELAND.RU 
a PMA: 
Ш ЖАНР: STRATEGY 
ИЗДАТЕЛЬ: 


Вслед за Сидом Мейером, которого вдруг по- 
тянуло на эксперименты (имею в виду его вре- 
менный отход от цивилизационых дел ради ка- 
кого-то Sim Golf), от своей главной «черно-бе- 


лой» линии решил отойти и Питер Молине! 
Страшно? Ну, пока все говорит о том, что мэтр 
не изменит себе и сделает нечто сногсшиба- 
тельное. Будем надеяться, дальше это впечат- 
ление меняться не будет. 

Суть новой игры Молине The Movies — создание 
собственной киностудии. Причем важна как ее 
финансовая успешность, так и признание ее дея- 
тельности у критиков. Первым делом мы строим 
все необходимые для съемочного процесса со- 
оружения и закупаем декорации. Затем пишем 
сценарий. Не собственноручно, конечно, но мы 
можем указать жанр фильма, стилистику и еще 
кое-какие общие черты будущей картины. Затем 
приступаем к съемкам. Непосредственно мы 
в НИХ не участвуем, но можем подбирать актеров 
и косвенно влиять на их действия. Снимая, ска- 
жем, сцену в салуне, мы можем поставить ползу- 


ПЕРВЫЕ СКРИНШОТЫ ДЕМОНСТРИРУЮТ ИСКЛЮЧИ- 
ТЕЛЬНО СЪЕМКИ ВЕСТЕРНОВ. НО ЖАНР НАШЕГО 
ФИЛЬМА МОЖЕТ БЫТЬ ЛЮБЫМ. 


ДЕЙСТВИЕ ИГРЫ РАЗВОРАЧИВАЕТСЯ В 20-Е ГОДЫ 
ДВАДЦАТОГО ВЕКА. ОТСЮДА И ОБЩИЙ РЕТРО- 
стиль THE Момез. 


нок «жестокость» на максимум и получить слав- 
ную перестрелку. Можно наоборот увеличить па- 
раметр «романтика». Тогда ковбои разберут всех 
девочек и расползутся по укромным углам. 

И все-таки главное для игрока — определять об- 
щую политику студии. В первую очередь финан- 
совую. Покупать для каждого нового фильма но- 
вые декорации поначалу дороговато. Поэтому 
можно сразу делать покупку с расчетом на не- 
сколько картин. Правда, злоупотреблять исполь- 


ДУМАЮ, ПЕРВЫМ ЖЕЛАНИЕМ ИГРОКА БУДЕТ ПЛЮ- 
НУТЬ НА МАКРОМЕНЕДЖМЕНТ И ЧАСАМИ ПРОСИЖИ- 
ВАТЬ НА СЪЕМОЧНОЙ ПЛОЩАДКЕ. КОГДА ЕЩЕ ТА- 
кую возможность получим? 


зованием «вторсырья» не стоит, так как критики 
нас быстро раскусят, и «Оскар» может уплыть 
к ненавистным конкурентам. Их, кстати, можно 
покупать (конкурентов, а не «Оскаров»). Резуль- 
татом наших усилий должны стать полноценные 
киношки продолжительность вплоть до полутора 
часов! Они будут сохраняться в отдельные фай- 
лы, и ими можно будет обмениваться с друзьями. 
Работы над The Movies начались лишь в январе. 
И хотя Питер Молине говорит, что продвигаются 
они на удивление быстро, ждать игру стоит не 
раньше конца следующего года. [ехро| 


жи 


ДЕНИС ЗЕЛЬЦЕР MAXIDEN@GAMELAND.RU 
j ли: РС, PS2, XBox, GC 


_ 1КВАРТАЛ 2003 ropa 


На ЕЗ прошел показ мод. Модели, холодно 
улыбаясь, чинно проходили по подиуму, демон- 
стрируя стройные ножки. Законодателями мод 
в этом сезоне станут игры с графикой, сделан- 
ной по технологии cel-shading. Адекватного 
русскоязычного перевода сему термину, разу- 


меется, нет. Придется придумывать на ходу. 

Cel-shading — это как в комиксах. Рисованные пис- 
толеты, пушки, надписи «О-о-о-с!» рядом с физи- 
ономиями героев. Но комиксы эти живут в совре- 
менном трехмерном движке, просчитывающем 
все тени, освещение и полигоны с присущей при- 
личным движкам методичностью. Представляете, 
что за смесь — ЗВ-движок и рисованная анимация? 
Именно такой микс на ЕЗ продемонстрировала 
Ubi Soft. ЕР5-шутер Х! - нечто столь концепту- 
альное, что аж дух захватывает. Игрок бегает 
с нарисованной «Береттой» и пуляет по рисован- 


ным человечкам, которые издают рисованные же 
крики «A-a-agh!». Все это на усовершенствован- 
ном Unreal Engine. Валерьянки принести? 

На самом деле проект действительно интересный. 
Только взгляните на скриншоты — сколько непод- 
дельного мультяшного обаяния таят в себе эти 


МУЛЬТЯШНЫЕ ВИДЕОВСТАВКИ В ТРЕХМЕРНОМ 
ШУТЕРЕ? Это ЧТО-ТО НОВЕНЬКОЕ! 


картины! А за ярким фасадом, представьте себе, 
хранится еще инедюжий сюжет: основаннаяна по- 
пулярных во Франции комиксах Яна Ван Хамма иг- 
ра предлагает целую историю, связанную с заго- 
ворами правительства и президента, тайных об- 
ществах, курилыщиках и всей прочей атрибутикой 
жанра. Главный герой, ясен пень, очнулся с пато- 
логической амнезией и неясной татуировкой. За- 
дача — раскрыть козни правительства. Всего. 

граначинена всякими приятными мелочами вроде 
возможности защищаться от выстрелов с помо- 
щью трупов или заложников, использования в ка- 


НЕСМОТРЯ НА НЕСЕРЬЕЗНОСТЬ, ДВИЖОК ХИ 
ДЕМОНСТРИРУЕТ ЗАВИДНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ. 


честве орудия чуть лине любых подручных средств 
и многими другими. Сингл-кампания включает в се- 
бя, разумеется, 13 глав, составляющих аж 54 мис- 
сии! Вот вам и заговор. Выйдет проект зимой 2003 
года и сразу на четырех платформах. |ехро} 


THE Y PROJECT 


Ш ЖАНР: ACTION/ADVENTURE 


В 3TOM РИСОВАННОМ ЗАКАТЕ ВСЕ-ТАКИ 
ЧТО-ТО ЕСТЬ... 


Е ОБЪЯВЛЕН | 


№ РАЗРАБОТЧИК: WESTKA ENTERTAINMENT 
_ ГДЕ-ТО В 2003 году 


Еще одна игра на движке Unreal MeTUT в хиты. Раз- 
работчики из немецкой Westka Entertainment pe- 
шили сделать из старенького движка реальную 
конфетку, доработав его весьма тщательным об- 
разом (говорят, разработки Westka будут вклю- 
чены в официальную поставку engine и будут ис- 
пользованы во всех новых играх Ha Unreal Engine). 
Что же они такого наворотили? 


(СИМПАТИЧНО ПАРЕНЬ НАРИСОВАН. ТОЛЬКО BOT 
ВЕСЬ В КАКИХ-ТО ПЯТНАХ. .. 


Ребята решили вдоволь поиграть с технологи- 
ей Bump Mapping. Если позволит железо поль- 
зователя, все вокруг (стены, предметы, ору- 
жие и монстры) будет демонстрироваться на 
пару с этой технологией. И надо сказать, что 
это будет хорошо. Монстры выглядят сущими 
красотками, показывая нам слизистую поверх- 
ность тела, мохнатые конечности и свирепые 
физиономии. Разработчики делают упор на ки- 
нематографичность действия (впрочем, кто 
этот упор нынче не делает?) — будет много па- 
фосных роликов на движке. 


НАЗНАЧЕНИЕ ДАННОЙ КОНСТРУКЦИИ РАЗРАБОТЧИ- 
КАМИ ПОКА НЕ ПРИДУМАНО. 
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Первый представляет собой футуристический 
командный FPS, второй — мистический adven- 
{иге-тиллер. Однако из всей линейки игр от «Бу- 
ки» лучше всего смотрелся, пожалуй, Paradise 
Cracked («Код Доступа: Рай»). Эту игру мне до- 
велось видеть еще до выставки, а посмотреть 
было на что. По жанру это НР@ с элементами 
тактики. Многие, кстати, глядя на игру, говори- 
ли о возможном возвращении Х-СОМ. 

Еще одна отечественная игра, которую уже 
давно ждут во всем мире не только владельцы 
РС, но и обладатели Xbox, - это, конечно, су- 
перпроект Sea Dogs 2 («Корсары 2»), разра- 
батываемый «Акеллой» и представленный на 
стенде Bethesda Softworks (к слову, это была 
единственная игра на их стенде). Каждую но- 
вую порцию скриншотов, каждый новый пресс- 
релиз о вторых «Корсарах» публика принимает 


Монстр НАХАЛЬНО ДЕМОНСТРИРУЕТ ВЫПУКЛЫЕ 
ФОРМЫ! 


AMERICAN CONQUEST ПОРАЖАЕТ ТЕМ, ЧТО ДАЖЕ 
КОГДА НА ЭКРАНЕ СОТНИ ЮНИТОВ, УРОВЕНЬ FPS 
ПРАКТИЧЕСКИ НЕ ПАДАЕТ. 


Интересен сюжет. Y Project — не «чисто FPS», 
а очередная смесь action, adventure и RPG. Две 
фракции — людей и монстров (все просто) - ве- 
дут друг против друга масштабные военные 
действия. Игрок же сможет выполнять зада- 
ния, причем как для одних, так и для других. 
За выполнение заданий он будет получать ХР- 
очки, с ростом которых будут расти и его уме- 
ния. Вместе с ростом skills будут доступны все 
более продвинутые виды оружия, которых в об- 


ности сейчас вызывает и Perimeter («Периметр») 
от K-D LAB. Именно такие игры на выставке и при- 
влекают внимание: потрясающе красивые, отно- 
сящиеся к популярному жанру, но не лишенные 
изюминки. В «Периметре» эта изюминка таких раз- 
меров, что журналисты до сих пор пытаются ее 
переварить. Чуть меньше внимания привлек к се- 
бе «Блицкриг». Дело в том, что на первый взгляд 
игра представляет собой довольно стандартную 


щей сложности насчитывается 


60 (!) штук. Все 


OHU будут очень разные и довольно необыч- 


ные — забудьте, наконец, о гос 


ket launcher! 


Hy иеще про графику. Она будет просто вели- 
колепной. Любуйтесь скриншотами. Ждите 


2003 год, как манну небесную. 


RTS, ичтобы понять всю масштабность этого про- 


екта в него нужно как минимум чу 


ть-чуть поиграть. 


Тем не менее, бесспорно, два отечественных про- 
дукта («Вторая Мировая» и «Блицкриг») стали од- 
ними из самых ярких стратегий по Второй Миро- 


вой на ЕЗ 2002. 


НЕКОТОРЫМ СКРИНШОТАМ ИЗ «KOPCAPOB 2» ЯВ- 


ЕЗ 2002: РУССКАЯ ВЕРСИЯ 
ОЛЕГ КОРОВИН KOROVIN@GAMELAND.RU 


С каждым годом количество представляемых 
на ЕЗ российских проектов растет, чуть ли не 
экспоненциально. Что исключительно приятно, 
качество показываемых на выставке игр рас- 
тет еще быстрее. Сейчас уже вполне уверенно 
можно говорить, что это не случайность, а сло- 
жившаяся тенденция. Понимаем это не только 
мы с вами, но и западные игровые издательст- 
ва и пресса. 
Наиболее сильную линейку игр на нынешней ЕЗ 
представил, естественно, главный российский ги- 
гант — компания «1С». Показанные ей проекты нам 
с вами хорошо знакомы, а вот для западных жур- 
налистов многие из них стали почти открытием. 
Главное из них — World War Il («Вторая Мировая»). 
Западная пресса знает и любит великолепный 
«Ил-2 Штурмовик», а потому стратегию OT его со- 
здателей да на его же движке вообще приняла на 
ура. Не меньше интереса у западной обществен- 


Движок «ПЕРИМЕТРА» ПОЗВОЛЯЕТ ОТОБРАЖАТЬ 
до 500,000 полигонов в КАДРЕ. ТАКОЙ УРО- 
ВЕНЬ ДЕТАЛИЗАЦИИ И ПОЗВОЛЯЕТ НАЗЫВАТЬ ЕГО 
ПСЕВДО-ВОКСЕЛЬНЫМ. 
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Практически ничем не уступила «1С» компания 
«Руссобит-М». Если в распоряжении первой есть 
теперь уже всемирно известная Maddox Games, 
то у второй - не менее (а, может, и более) изве- 


KREED СМОЖЕТ ТЯГАТЬСЯ С ЛУЧШИМИ ПРЕДСТА- 
ВИТЕЛЯМИ ЖАНРА (ЧИТАЙ С UNREAL 2) НЕ ТОЛЬКО 
ПО КАЧЕСТВУ ГРАФИКИ, НО И ПО ЗАОБЛАЧНОСТИ 
АППАРАТНЫХ ТРЕБОВАНИЙ. 


стная GSC Game World. И новая стратегия 
American Conquest не могла оставить американ- 
скую публику равнодушной. Мало того, что это 
красивейший проект в лучших традициях «Каза- 
ков», так он еще и посвящен истории становле- 
ния США. Маркетинговый ход сработал. Но даже 
если быть объективным, мало кого могут оста- 
вить в стороне баталии, в которых могут участво- 
вать до 16.000 юнитов... Еще один отечественный 
проект, полюбившийся публике на Западе — FPS 
под названием Kreed. Причина его успеха проста: 
игра чертовски красива. В то, что представлен- 
ный прессе деморолик действительно из игры, со- 
мневались очень многие. В конце концов, при- 
шлось поверить. 
«Бука» представила на выставке два пока не 
особо светившихся в России проекта: 
МААСН!: Offworld Recon и Midnight Nowhere. 


НО НЕ ХВАТАЕТ ПОДПИСИ «АЙВАЗОВСКИЙ» В УГЛУ. 


с огромной рад 
таете наш жур 
му. К тому же, 
игры как роле 


остью. Если вы хоть иногда лис- 
нал, то, думаю, понимаете поче- 
помимо очевидных достоинств 
вика, едва ли кого-то оставит 


равнодушным неземной красоты графика. 


Возможно, я нарисовал слишком уж радостную 
картину, поэтому, чтобы у вас не сложилась не- 
правильного представления об истинном поло- 
жении вещей, давайте расставим все точки над 
i. Да, многие российские проекты действитель- 


ВЫСОКОХУДОЖЕСТВЕННЫЕ ПЕЙЗАЖИ «ВТОРОЙ 
МИРОВОЙ» НАВЕВАЮТ МЫСЛИ О ЧЕМ УГОДНО, 
ТОЛЬКО НЕ О ВОЙНЕ. 


но пользовались успехом на ЕЗ 2002, произве- 
дя на публику должное впечатление. Но... еже- 
годно на ЕЗ представляются тысячи игр и дейст- 
вительно шумный успех имеют лишь единицы, 
что-нибудь масштаба Doom Ill, Deus Ex 2 или 
WarCraft Ill. И все же, хотя нашим издательст- 
вам пока еще рано тягаться с монстрами мас- 
штаба Eidos, Microsoft или Infogrames, они объ- 
ективно смотрятся лучше очень многих компа- 
ний. И это справедливо. В России уже давно на- 
учились делать хиты. [expo | 


PRESS START! 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ VALKORN@GAMELAND.RU 


ИЗ БОЛЕЕ ЧЕМ ТЫСЯЧИ ИГРОВЫХ ПРОЕКТОВ, ЗАЯВЛЕННЫХ РАЗЛИЧНЫМИ КОМПАНИЯМИ НА ЕЗ, ПОДАВ- 
ЛЮЩЕЕ БОЛЬШИНСТВО СОСТАВЛЯЛИ ИГРЫ ДЛЯ ДОМАШНИХ ВИДЕОПРИСТАВОК НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ. 
PLAYSTATION 2, GAMECUBE И XBOX ОБОСНОВАЛИСЬ В ДОМАХ Японии, СШАи ЕвРопы, А GAME Boy 
ADVANCE ПОБЕДНО УСТРОИЛСЯ В КАРМАНАХ ГЕЙМЕРОВ ВСЕГО МИРА. БЛАГОДАРНЫЕ SONY, NINTENDO 
и MICROSOFT ПОТИХОНЕЧКУ СНИЖАЮТ СТОИМОСТЬ ЛИЦЕНЗИЙ НА РАЗРАБОТКУ И ОБЪЕМ ФИНАНСОВЫХ 
ОТЧИСЛЕНИЙ С ПРОДАННЫХ КОПИЙ, И ИГРОСТРОИТЕЛЬСТВО ДЛЯ НОВЫХ ПЛАТФОРМ РАЗВОРАЧИВАЕТ- 
СЯ СО ВСЕ БОЛЬШИМ РАЗМАХОМ. ВЫСТАВКА ЭТОГО ГОДА, СРЕДИ ПРОЧЕГО, УВИДЕЛА АНОНСЫ МНОГИХ 
СЕРИЙ, КАЗАЛОСЬ БЫ, ДАВНО И ПРОЧНО ЗАБЫТЫХ — ТЕМ ПРИЯТНЕЕ ОКАЗАЛОСЬ УЗНАТЬ, ЧТО РАЗРА- 
БОТЧИКИ ВСПОМНИЛИ О НИХ, ДОЖДАВШИСЬ ПОДХОДИЩЕГО ВРЕМЕНИ ДЛЯ РЕАЛИЗАЦИИ СТОЛЬ ВАЖ- 
НЫХ И СЕРЬЕЗНЫХ ПРОЕКТОВ. НА СЛЕДУЮЩИХ СТРАНИЦАХ ВАС ЖДЕТ ОБЗОР НАИБОЛЕЕ ЗНАЧИМЫХ 
ДЛЯ НАС ИГР, ОБЪЯВЛЕННЫХ К ВЫХОДУ В ТЕЧЕНИЕ 2002-го и ПЕРВОЙ ПОЛОВИНЫ 2003-го годов. 
ДАВАЙТЕ ПОСМОТРИМ, ЧТО НАМ ПРИГОТОВИЛИ ДЕСЯТКИ КОМАНД РАЗРАБОТЧИКОВ И ИЗДАТЕЛЬСКИХ 
КОНТОР: ПОДБОРКА ПОЛУЧАЕТСЯ НА РЕДКОСТЬ ЗАХВАТЫВАЮЩАЯ! 


PANZER DRAGOON ORTA редную волну атакующих — и вдоволь наглядеть- 
и ТЕЛЬ: ---. ся на фантастические пейзажи, блестящим об- 
Ш ПЛАТФОРМА: XBox разом задействующие графические мощности 
Г ЖАНР: ©: Xbox. Настоящий японский приставочный шутер 


на машине нового поколения, Panzer Огадооп 


Легендарная серия «шутеров на рельсах» воз- Orta имеет все шансы стать одной из лучших игр 


вращается! Smilebit, куда попала большая часть для XO. [ехро | 
сотрудников распавшейся Team Andromeda, 
не стала делать продолжение гениальной AZEL: CONTRA: SHATTERED SOLDIER 
| ИЗДАТЕЛЬ: KONAMI 
Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
Ш ‚1: ACTION 


В конце девяностых годов прошлого века аме- 
риканская Appaloosa Interactive дважды дис- 
кредитировала сериал Contra, выпустив пару 
страшненьких 3D-action с видом от третьего 
лица на PS one. Мало у кого из фэнов 8- 
и 16-битных частей сериала после этого оста- 
лась надежда на его возрождение в классиче- 
ском виде, И зря! Японский офис Konami креп- 
ко взялся за «Контру», новая игра будет макси- 
мально следовать механике геймплея класси- 
ческих версий — конечно, при апгрейде графи- 


КЛАССИЧЕСКАЯ ЧЕРТА PANZER DRAGOON: 
РАБОТАЕТ АВТОПРИЦЕЛИВАНИЕ, СРАЗУ НЕСКОЛЬКО 
ЦЕЛЕЙ ПОРАЖАЮТСЯ МОЩНЕЙШИМ РАЗРЯДОМ. 


ческой части до сверхсовременного уровня. 
Псевдотрехмерность, передвижение по неви- 
димой линии, бесчисленные полчища наступаю- 


Panzer Dragoon RPG (Saturn), вместо этого они 
готовят к выпуску игру, продолжающую тради- 
ции первых двух, поистине легендарных частей 
РО. Управляя драконом, несущимся по автомати- 
чески прокручивающемуся вперед уровню, вы 
расстреливаете встречающихся по пути агрес- 
соров. Простреливается все пространство на 
360 градусов вокруг вашего «средства передви- 
жения», и поэтому нужно постоянно крутить го- 
ловой во все стороны, чтобы не пропустить оче- 


ПочеМУ APPALOOSA НЕ МОГЛА ИЗОБРАЗИТЬ ЧТО- 
ТО ПОДОБНОЕ ПЯТЬ ЛЕТ НАЗАД? ВИДНО, ИГРЫ 
СЕРИАЛА CONTRA ПО ПЛЕЧАМ ТОЛЬКО ЯПОНЦАМ. 


щих «чужих», три вида оружия (каждый имеет 
два способа применения), специальные при- 
емы, разом уничтожающие всех врагов в зоне 
видимости, боссы размером в несколько экра- 
нов — если все получится так, как уверяет 
Konami, нас ждет поистине грандиозное воз- 
вращение незаслуженно подзабытого многими 
игрового сериала. Приятный бонус: главный ге- 
рой изрядно смахивает на молодого Арнольда 
Шварценеггера! |ехро| 


К(СЮЖЕТНАЯ КАНВА ПОКА ЧТО ОТЧЕТЛИВО HE 
ПРОСМАТРИВАЕТСЯ, НО В ЗАСТАВКАХ УЖЕ 
МЕЛЬКАЮТ НЕСКОЛЬКО ЗАПОМИНАЮЩИХСЯ ЛИЦ. 


В SHATTERED SOLDIER, ТАКЖЕ КАК И В 16-БИТнОЙ 
Harb Corps, ПРИСУТСТВУЕТ ЖЕНСКИЙ ПЕРСОНАЖ 
— ЯВЛЕНИЕ ДЛЯ СЕРИАЛА СКОРЕЕ НЕТИПИЧНОЕ. 


SUPER MARIO SUNSHINE 


| ЗИЗДАТЕЛЬ: NINTENDO 
Ш ПЛАТФОРМА: GAMECUBE 
Ш ‚1: ACTION/ADVENTURE 


Духовный преемник Super Mario 64 с изрядно под- 
тянутой графикой, расцвеченный свежими и ори- 
гинальными решениями в области геймплея. Бед- 
няге Марио не дают отдохнуть даже на тропичес- 
ком острове: на него падает ложное обвинение 


МАРИО, СТОЯЩИЙ НА ВЕРХУШКЕ ТРУБЫ. ПРИ ПЕРЕ- 
ХОДЕ НА НОВУЮ ПЛАТФОРМУ ЭТА СЦЕНА КАЖДЫЙ 
РАЗ ПРЕДСТАЕТ ПЕРЕД НАМИ, ПРЕОБРАЖАЯСЬ. 


ПРОЦЕСС УСТРАНЕНИЯ ПОСЛЕДСТВИЙ ПРОРЫВА 
ТРУБЫ СОПРОВОЖДАЕТСЯ ВПОЛНЕ НАГЛЯДНЫМ 
ИЗМЕНЕНИЕМ ВНЕШНЕГО ВИДА ВОДОПРОВОДЧИКА. 


в загрязнении курорта отходами из невесть отку- 
да взявшихся ржавых труб. Вооружившись водя- 
ным насосом, действующим еще и как двигатель 
для полетов на небольшой высоте (есть тройной 
прыжок!), бравый водопроводчик спешит отмь- 
вать остров — и свое доброе имя в придачу. Судя 
по всему, команда Миямото не зря столько време- 
ни откладывала релиз (сейчас выход игры наме- 
чен на конец лета): невооруженным взглядом вид- 
но, сколько усилий вложено в нового «Марис», на- 
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сколько разнообразен его игровой процесс. Как 
заметил на пресс-конференции представитель 
Nintendo: «Если во время игры вам придет мысль 
сделать что-то невообразимое — то с большой до- 
лей вероятности это у вас получится. Вы не пове- 
рите, сколько всего мы предусмотрели». 9 


DEVIL MAY CRY 2 
и - Capcom 

Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
и, ACTION 


Ранней зимой нас ждет очередная встреча с Дан- 
те (Dante), получеловеком — полудемоном, сани- 
таром подземелий, дворником казематов и дезин- 
фектором склепов. Он по-прежнему исправно 
комбинирует в бою пару пистолетов и меч, а за 
время нашей с ним разлуки умудрился выучить 


ЗА РЕБЕККУ МОЖНО БЫЛО ИГРАТЬ В ОДНОМ ИЗ 
ЭПИЗОДОВ ОРИГИНАЛЬНОЙ ВЕ, ТЕПЕРЬ ЖЕ 
ДЕВУШКА ОКАЗАЛАСЬ В ЦЕНТРЕ ВНИМАНИЯ. 


ДИЗАЙН ПЕРСОНАЖЕЙ ПРИНАДЛЕЖИТ РУКЕ ТАЦУИ 
Есикавы (TATSUYA YOSHIKAWA) , 
ИЛЛЮСТРИРУЮЩЕМУ СЕРИЮ С ТРЕТЬЕЙ ЧАСТИ. 


Создававшаяся в оригинале для Nintendo 64, ну- 
левая часть знаменитого ужастика несколько 
раз откладывалась, дорабатывалась, перекра- 
ивалась, и вот теперь готова к одновременному 
осеннему релизу в Японии и США. Подопечные 
Синдзи Миками (Shinji Mikami) переделали всю 
графику под новый движок, на котором делался 
римейк Resident Evil для GC: игра стала гораздо 
мрачнее и детальнее того, что демонстрирова- 
лось на ЕЗ 2000-го года. Главные герои здесь — 
медсестра подразделения 5.Т.А.В.$. Ребекка 
Чемберс (Rebecca Chambers) и бывший мор- 
ской пехотинец Билли Коэн (Billy Cohen). Инте- 
ресно, что игра позволяет «на лету» переклю- 
чаться между персонажами, то есть действия 
героя в одной части карты могут помочь другому 
герою, находящемуся в весьма удаленной зоне. 


стно. Остается только строить догадки, внима- 
тельно разглядывая единственную показанную 
в видеоролике локацию — темные катакомбы ин- 
дустриального типа, кишашие странными меха- 
низмами и роботами. Сарсот применила здесь 
технику cel-shading, получился этакий мрачно- 
ватый мультфильм с очень необычным дизайном 
персонажей, нетипичным даже для отличаю- 
щейся художественными вольностями серии 


ОТ АССОЦИАЦИЙ С ФИЛЬМОМ «ВОРОН» НИКУДА НЕ 
УЙТИ, А ДАНТЕ С ДРОБОВИКОМ СМОТРИТСЯ НА 
КРЫШЕ НИЧУТЬ НЕ ХУЖЕ БРЭНДОНА ЛИ. 


еще несколько хитрых спецприемов, расширил 
арсенал и обзвелся очаровательной компаньон- 
шей. Действие нового мистического боевика про- 
исходит в таинственном мегаполисе, здорово по- 
хожем на Готэм-сити: встречайте прыжки по кры- 
шам небоскребов и беготню по высоковольтным 
проводам! Модель самого Данте явно улучшилась 
по сравнению с первой игрой, OH выглядит еще бо- 
лее модным, неотразимым, роскошно-шиковым, 
единственным и неповторимым... так ведь и дол- 


ЗАЛИТЫЕ ВОДОЙ ШАХТЫ ВЫЗЫВАЮТ ОСТРУЮ 
КЛАУСТРОФОБИЮ, ОЩУЩЕНИЯ УСИЛИВАЕТ 
МИГАЮЩИЙ СВЕТ ЛЮМИНЕСЦЕНТНЫХ ЛАМП... 


Вог. Возможно, впрочем, что компания наме- 
ренно вводит публику в заблуждение, и в итоге 
игра будет совсем не такой минорной по атмо- 
сфере, как кажется сейчас. expo | 


ЧАСТЬ ИГРЫ ПРОХОДИТ В НЕСУЩЕМСЯ КУДА-ТО 
ПОЕЗДЕ. И ПОЧЕМУ ОНИ НЕ НАЗВАЛИ ЕЕ «РЕЗНЯ NINJA GAIDEN 
БЕНЗОПИЛОЙ В ВОСТОЧНОМ ЭКСПРЕССЕ»? ГУ ТЕСМО 

Ш ПЛАТФОРМА: XBox 


Появится возможность выкидывать лишние № 
предметы, волшебных сундуков больше нет. По- 


ACTION 


ка не ясно, решатся ли авторы наконец изме- 
нить критикуемую многими игроками модель уп- 
равления. |ехро| 


BREATH OF FIRE V 


Восторженные толпы журналистов встретили 
двухминутный ролик этого амбициозного про- 
екта громкими аплодисментами. Нынешняя ЕЗ 
оказалась богата на анонсы «воскрешений» 
стародавних, полузабытых нынче игровых се- 


НЕДАВНО МЫ НАБЛЮДАЛИ СХОЖИЕ КАРТИНКИ В Г] 3) |") CAPCOM риалов, a NG (более известный Kak Ninja 
ИГРОВЫХ ВОПЛОЩЕНИЯХ «ЧЕЛОВЕКА-ПАУКА». Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 Ryukenden, игравшие на восьмибитных при- 
ИНТЕРЕСНО, СМЕРТЕЛЕН ЛИ ЗДЕСЬ ПРЫЖОК ВНИЗ? [| RPG ставках-клонах NES моментально опознают 


жен выглядеть «самый стильный герой видеоигр», 
как скромно его величает Сарсот. По словам 
продюсера Цуеси Танаки (Tsuyoshi Tanaka), сик- 
вел ОМС будет в два раза продолжительнее и об- 


ширнее оригинала. 


RESIDENT EVILO 


Г] Capcom 
Ш ПЛАТФОРМА: GAMECUBE 


Ш). |) ACTION 
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Ролевой сериал с почти что десятилетней исто- 
рией (первые две части выходили Ha SNES, тре- 
тья и четвертая — на PS one) наконец-то добрал- 
ся до PS2. Мало что известно о сюжете BoF, 
кроме того, что главного персонажа, как обыч- 
но, зовут Рю (Ryu), и OH способен в определен- 
ных обстоятельствах превращаться в грозного 
дракона. Ни имен других героев, ни завязки 
здешней истории (концовка-то ясна — наверня- 
ка снова будем спасать мир) нам пока не изве- 


это название) как раз и стал еще одной из воз- 
вращаемых к жизни лицензий. Новая часть 
(или, если хотите, римейк) являет собой трех- 
мерный боевик с ниндзя в главной роли и тыся- 
чей и одним кровожадным противником в каче- 
стве поддерживающего состава. Многим из 
тех, кто смотрел видеонарезку из готовящей- 
ся игры, сцены драк и фехтования на мечах по- 
казались неуловимо, странно похожими на бо- 
евой процесс Dead or Alive. Разгадка проста: 
разработчик - Теат Мпа. Безусловно, новый 


ИГРОВАЯ ГРАФИКА НА XBOX ЧАСТЕНЬКО 
ПЕРЕГОНЯЕТ ПО КАЧЕСТВУ ГРАФИКУ ПРОСЧИТАННЫХ 
ЗАРАНЕЕ С@-РОЛИКОВ СТАРЫХ ИГРУШЕК. 


ПАНОРАМНЫЕ ИЗОБРАЖЕНИЯ ИНДУСТРИАЛЬНОГО 
КОМПЛЕКСА ОБЕЩАЮТ ШИРОКИЙ ПРОСТОР ДЛЯ 
ДЕЙСТВИЙ. 


Ninja Gaiden обладает своей собственной ат- 
мосферой, которая наверняка привлечет ты- 
сячи заинтригованных игроманов по обе сторо- 
ны океана. |[ехро} 


SHINOBI 

[ ИЗДАТЕЛЬ: SEGA 

Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
ож ACTION 


Именно так: раз одна фирма решила отряхнуть 
от нафталина известного былыми подвигами 
ниндзя, то почему бы и другой не опробовать 
в деле своего собственного мастера той же 
смертельной профессии? Почтенная классика, 
преданье старины глубокой и одна из главных 
сеговских марок конца восьмидесятых, Shinobi 
возвращается — уже даже не на платформу от 
Sega, и вовсе не в двухмерном виде, как это бы- 
ло во время ее последнего появления Ha Saturn 
в далеком 1995 году. Идеальный переход в 3D, 


НЕСМОТРЯ НА ТО, ЧТО ЗЕСА ЧЕТКО ХАРАКТЕРИЗУЕТ 
ВРЕМЯ ИГРЫ КАК НЕДАЛЕКОЕ БУДУЩЕЕ, В ОФОРМ- 
ЛЕНИИ ДОМИНИРУЮТ СТАРОЯПОНСКИЕ МОТИВЫ. 


постапокалиптический сеттинг, питающийся 
кровью живой меч — вот отличительные призна- 
ки современного Shinobi. Добавьте сюда воз- 
можность ускоряться, пролетая прямо через 
врагов, удобную комбо-систему с элегантным 
жонглированием несколькими противниками 
одновременно, метание нескольких видов сю- 


Двойники ВАШЕГО ПЕРСОНАЖА НЕ ТОЛЬКО 
СБИВАЮТ С ТОЛКУ ПРОТИВНИКОВ, НО И СПОСОБНЫ 
НАНЕСТИ ИМ НЕКОТОРЫЙ УРОН. 


рикенов, восхитительный алый плащ трех мет- 
ров в длину - и становится ясно, что ценителям 
хорошего экшна пропускать это явление не 
стоит ни в коем случае. |[ехро} 


THE LEGEND OF ZELDA 


= NINTENDO 
Ш ПЛАТФОРМА: GAMECUBE 
Ш C\ ЗАСПОМ/ВР@ 


Первый намек на очередную «Зельду» был сделан 
на презентации GameCube: Линк присутствовал 
в технологической демке приставки наравне 
с другими персонажами нинтендовских игр. 


ВСТРЕЧАЙТЕ ОБНОВЛЕННОГО ЛИНКА! ТАКОЙ 
ГОЛОВАСТЫЙ КАРАПУЗ, ПО МНЕНИЮ Миямото, 
ЛУЧШЕ ВСЕГО ПОДХОДИТ ДЛЯ ДЕБЮТА СЕРИИ НА GC. 


И только на ЕЗ завеса тайны приподнялась, являя 
миру абсолютно новый взгляд на героя (еще одна 
вариация cel-shading, моментально проклятого по- 
ловиной фэнов сериала и воспетого в торжест- 
венных гимнах остальными). Геймплей же, как 
и раньше, состоит из проверенных годами эле- 
ментов action/RPG — стоит напомнить, что первая 
Zelda вообще считается основоположницей STO- 
го поджанра. Отныне Линк умеет управлять лод- 
кой, подбирать и использовать оброненное врага- 
ми оружие и даже, по слухам, удить рыбу. Сигэрю 
Миямото (Shigeru Miyamoto) говорит, что не стре- 
мился устраивать очередную революцию, как 
с Ocarina of Time, вместо этого он намеренно сде- 
лал игру похожей на интерактивный мультфильм, 
идело тут не только в графическом стиле, но ипо- 
ведении всех героев. Веселое, юморное, атмо- 


ПРОСТЕНЬКИЕ ЗАГАДКИ НЕОБХОДИМО РЕШАТЬ, 
ОТВЛЕКАЯ И ОТБИВАЯСЬ ОТ ПОЛЧИЩ НЕПРИЯТЕЛЕЙ 
— НАПРИМЕР, ОГРОМНЫХ КАБАНОВ. 


сферное приключение ждет обладателей Ga- 
meCube в 2003 году. |[ехро| 


METROID PRIME 
| ЗИЗДАТЕ NINTENDO 

Ш ПЛАТФОРМА: GAMECUBE 
Ш ‚11: ADVENTURE/FPS 


Со времен выхода Super Metroid Ha SNES прошло 
восемь лет. Никому не известная команда Retro 
Studios надеется выпустить прямой сиквел старо- 
го шедевра, который не просто по-хорошему 
ошеломит нас, но заслужит права войти в исто- 
рию — так же, как и предыдущая игра. Хотя 
intendo позиционирует новое приключение кос- 
мической охотницы Самус Аран (Samus Aran) как 
adventure, по сути это самый натуральный 3D- 
shooter: болышую часть времени мы наблюдаем за 
происходящим глазами самой Camyc, а стрельбу 
приходится вести практически непрерывно. Одна- 

о пускаться по волнам стереотипов тоже не сто- 


МУТИРОВАВШИЕ МЕТРОИДЫ (РАСА ИНОПЛАНЕТНЫХ 
СУЩЕСТВ) ОБЛАДАЮТ РЯДОМ ОПАСНЫХ, 
МАЛОИЗУЧЕННЫХ ОСОБЕННОСТЕЙ. 


ДЕТАЛИ ЭКРАННОГО НУО)-ДИСПЛЕЯ ПОМОГАЮТ 
ОПЕРАТИВНО ОЦЕНИВАТЬ ОБСТАНОВКУ, А ОТ СКО- 
РОСТИ ВАШЕЙ РЕАКЦИИ ЗАВИСИТ ЖИЗНЬ САМУС... 
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ит. схема управления в Metroid Prime принципиаль- 
но отличается от традиционных FPS. 
Трансформируясь в вертящийся шарик, вы полу- 
чате доступ к скрытым ранее возможностям, но- 
вым уровням. У Самус есть несколько скафанд- 
ров, каждый из них служит определенной цели 
и позволяет работать в какой-то конкретной сре- 
де. Поразительное внимание к деталям, феноме- 
нальная графика и умный дизайн уровней — вот 
чем надеются покорить наши сердца сотрудники 
Retro Studios. Ноябрьский релиз расставит все по 
своим местам. |ехро} 


SOCOM: NAVY SEALS 


| ИЗДАТЕЛЬ: SCEL 
Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
|ГУЖАНР: SD=SHOOTER 


Для громкого вступления на онлайновый рынок 
Sony необходима целая линейка гарантирован- 
ных хитов, которые заставят народ в массовом 
порядке подключить свои PS2 к сети. Одна из та- 
ких игр — симулятор отряда специального назна- 
чения ВМФ США. Тактический шутер с видом от 
третьего лица, где во главе угла стоит командное 
взаимодействие бойцов, ЗОСОМ будет поддер- 
живать одновременную игру 16-ти человек на од- 
ной карте, управление с УЗВ-клавиатуры (к PS2 


ЗНАМЕНИТЫЙ ВЫКРИК «FIRE IN THE HOLE!» 
ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ОХОТНИКАМИ ПРИ ВЫКУРИВАНИИ 
ЛИСИЦЫ ИЗ НОРЫ. 


подойдет любая из них), имеет систему распоз- 
навания голосовых команд посредством входя- 
щих в игровой комплект наушников и микрофона, 
и работает исключительно на широкополостных 
каналах — то есть с модемным соединением игра 
функионировать в режиме Multiplayer вообще OT- 
кажется. 12 миссий, 36 видов оружия, реалистич- 
ная (motion capture) анимация, динамическая де- 
тализация, позволяющая снизить нагрузку на 
процессоры- SOCOM станет достойным флагма- 
ном онлайновой линейки OT Sony. Другое дело, 


Бойцы ПОДРАЗДЕЛЕНИЯ МОРСКОЙ ПЕХОТЫ США 
ОБРАЩАЮТСЯ С ПОДОБРАННЫМИ АК-47 НЕ ХУЖЕ, 
ЧЕМ С СОБСТВЕННЫМИ М-16. 
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что российским геймерам это заморское чудо по- 
ка грозит разве что в режиме Single... |ехро} 


STAR OCEAN: 

TILL THE END OF TIME 
| ИЗДАТЕЛЬ: =) 

Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 

i № RPG 


Приятная смена традиционных фэнтезийных атри- 
бутов консольной RPG на высокотехнологичный 
сеттинг научно-фантастической истории. Дело 
происходит на Земле в 2859 году — к этому време- 
ни открытый в 2087 году способ путешествия 
к звездам полностью преобразил нашу планету. 
И хотя #-Асе традиционно не открывают всех 
карт, сейчас уже известно имя основного прота- 


ЗАДНИЙ ПЛАН В БОЯХ ВЫГЛЯДИТ СИЛЬНО 
РАЗМЫТЫМ: КАМЕРА В TILL THE END OF TIME 
ОТЛИЧАЕТСЯ БЛИЗОРУКОСТЬЮ. ЗАТО КРАСИВО! 


ТРЕТИЙ ЭПИЗОД ПРОДОЛЖАЕТ ТРАДИЦИИ ПРЕДЫ- 
ДУЩИХ: ПЕРСОНАЖИ ОТЛИЧАЮТСЯ ОТЧЕТЛИВОЙ 
«АНИМЕШНОСТЬЮ». ФЭНЫ БУДУТ ДОВОЛЬНЫ. 


гониста: Фэйт Лингод (Fate Lingod) — 19-летний сту- 
дент Академии наук, чьи родители работают на 
исследовательской станции, вращающейся во- 
круг Луны. Какая нелегкая потянет парня на при- 
ключения, пока не понятно. Боевая система, судя 
по доступным скриншотам, напоминает ту, что бы- 
ла в обеих частях Grandia: со свободой передви- 
жения по полю и частыми разворотами камеры. 
Одновременно сражаться могут трое персона- 
жей (в Star Ocean Il эта цифра равнялась четь- 
рем). Наверняка скоро появятся свежие детали, 
поясняющие сюжетную линию, и тогда мы опубли- 
куем в «СИ» гораздо более подробное preview 
этой многообещающей RPG. [ехро | 


GOLDEN SUN: THE LOST AGE 


| ИЗ, _ NINTENDO 
Ш ПЛАТФОРМА: Game Boy ADVANCE 
Ш {11 ACTION/RPG 


Бестселлер, полноценный хит прошлого года, 
одна из главных игр для GBA - и одна из немногих 


Зуммом-ЗАКЛИНАНИЯ НА МАЛЕНЬКОМ ЭКРАНЧИКЕ 
GBA выгЛЯДЯТ НА РЕДКОСТЬ ВПЕЧАТЛЯЮЩЕ, БЛА- 
ГОДАРЯ ЭФФЕКТАМ МАСШТАБИРОВАНИЯ И ВРАЩЕНИЯ. 


реально хороших RPG на этой приставке — вели- 
колепная Golden Sun обзаводится долгождан- 
ным продолжением. Дабы не путать лишний раз 
игроков, разработчики из Camelot избрали стан- 
дартный и эффективный путь: не меняя общего 
интерфейса, они просто добавили обойму неви- 
данных ранее заклинаний, несколько десятков 
оригинальных уровней и целый выводок незнако- 
мых персонажей — иначе говоря, сделали свое- 
образный add-on. Конечно, со своим собствен- 
ным сюжетом и подобающим этому оформлени- 
ем, так что особо корить создателей за исполь- 
зование проверенной концепции не стоит. 
Да и зачем чинить то, что изначально не было 
сломано? Сейчас игра завершена примерно на 
шестьдесят процентов: в ЕЗ'шной демке, напри- 


ЭФФЕКТ «СКРУЧИВАНИЯ ПРОСТРАНСТВА» 
ПРИМЕНЯЕТСЯ СПЛОШЬ И РЯДОМ. HA SUPER 
NINTENDO ОН СМОТРЕЛСЯ НА ПОРЯДОК ХУЖЕ. 


мер, были звуковые эффекты, но полностью от- 
сутствовало музыкальное сопровождение. 
Японский релиз намечен на середину лета, 
и Camelot торопится успеть к сроку. |ехро} 


LORD OF THE RINGS: 
THE TWO TOWERS 
ШЕЛ ЕЩЕСТВОМС ARTS 

Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
Ш. ACTION 


Незаметно превратившись из игрового воплоще- 
ния первого кинофильма в официальный гейм-ва- 
риант второй картины («Властелин колец: Две 
твердыни»), игрушка, во-первых, приобрела ост- 
ро необходимую в зимнем праздничном сезоне 
актуальность, а во-вторых, обзавелась сценами 
масштабных сражений, коих фильм «Братство 
кольца» был практически лишен. Играбельные 
персонажи далеки от пухленьких хоббитов - уп- 
равлять можно мечником Арагорном, эльфом Ле- 
голасом или гномом Гимли. В пылу боя необходи- 


АРАГОРН РАЗБИРАЕТСЯ С БАТАЛЬОНОМ УРУК-ХАЕВ 
(«ПРОДВИНУТЫХ» ОРКОВ) КОЛДУНА САРУМАНА. HA 
ЭКРАНЕ МОГУТ ПРИСУТСТВОВАТЬ ДЕСЯТКИ ГЕРОЕВ. 


«PUCOBAHHAS» ГРАФИКА ПРИДАЕТ AUTO 
MODELLISTA ОСОБУЮ ВИЗУАЛЬНУЮ СВЕЖЕСТЬ, 
УНИКАЛЬНУЮ ДЛЯ ГОНОЧНОГО СИМУЛЯТОРА. 


ТАК И ТЯНЕТ НАЗВАТЬ НОВОГО ПРЕДСТАВИТЕЛЯ 
СЕМЕЙСТВА БЕЛЬМОНТОВ АЛУКАРДОМ. 
ПОРТРЕТНОЕ СХОДСТВО — НАЛИЦО. 


мо не забывать о выборе оружия и доступных су- 
ператаках, уж их-то на каждого из воинов выде- 
лено достаточное количество. Со стороны 
геймплей LotR: TTT похож, как бы странно это не 
прозвучало, на недавнюю State of Emergency — 
только с исправленным (насколько можно судить 
по видеороликам) поведением камеры и строгим 
упором на фотореализм вместо мультяшной цве- 
тастой графики. Будьте спокойны, мыеще не раз 
упомянем на страницах «СИ» эту игру. [ехро | 


Гном ГИМЛИ НЕ ОТСТАЕТ ОТ ИМЕНИТОГО 
СОЮЗНИКА В ПОЧЕТНОМ ДЕЛЕ СОКРАЩЕНИЯ 
ПОГОЛОВЬЯ ОРОЧЬИХ РЯДОВ. 


«Cel-shaded Capcom's Ridge Racer» — так мож- 
но охарактеризовать аркадный гоночный симу- 
лятор, показываемый компанией на всех круп- 
ных (не обязательно, кстати, игровых) выстав- 
ках, начиная с прошлогодней Tokyo Motor 
Show. Auto Modellista действительно очень по- 
хожа на гонку от Матсо, но в отличие от по- 
следней здесь можно подвергнуть капитальной 
подгонке под себя практически любую часть 
автомобиля, да плюс в японской версии будет 
реализована поддержка сетевого многополь- 
зовательского режима на 8 человек (со шта- 
товской версией все не так просто — не совсем 
понятно, как будет раскручиваться сетевая 
служба Sony, и Capcom пока предпочитает не 
делать громких заявлений о поддержке серви- 
сов). Из доступных автомобилей замечены 
Toyota Celica $$-1, Nissan Skyline GT-R(R34), 
Honda $2000 Type V, Mitsubishi Lancer Evolution 
Vil, Mazda RX-7(FD3S), Subaru Impressa 22B 
STi, Suzuki Capuccino и Daihatsu Move, но об- 
щий список будет расти. [ехро] 


ГИПЕРТРОФИРОВАННЫЕ СПЕЦЭФФЕКТЫ В СТИЛЕ 
АНИМАЦИОННЫХ СЕРИАЛОВ INITIAL О ИЛИ EX-DRIVER 
ИДУТ НА ПОЛЬЗУ СТИЛЬНОЙ КАРТИНКЕ ИГРЫ. 


CASTLEVANIA: HARMONY OF 
DISSONANCE 

|] изд > KONAMI 

Ш ПЛАТФОРМА: Game Boy ADVANCE 

и, -АСсПОМ/ВР@ | 


Circle of the Moon заслуженно считается одной из 
ярчайших жемчужин в короне нинтендовской кар- 
манной системы, однако продюсер Кодзи Игараси 
(Koji Igarashi) считает, что только 30 процентов 
усилий создателей этой игры ушли на проработку 
геймплея, остальные были брошены на графику 
и звук. Теперь же стоит задача уделить игровому 
процессу 70 процентов рабочего времени авто- 
ров. Игру делают настолько похожей на 
Symphony of the Night c PS one, что спрайт Джасте 
Бельмонта (Juste Belmont) почти неотличим от 
Алукарда (Alucard) из SotN — не говоря о relic-cuc- 
теме, целиком позаимствованной из 32-битной 
«Каслвании». Ради удобства игры в жертву прине- 
сена музыка: если саундтрек CotM местами He ус- 


ЗАМЕТНО ПОВЫШЕНА ЯРКОСТЬ, ПОДОБРАНЫ 
КОНТРАСТНЫЕ ЦВЕТА — В КОМАМ! ПРИСЛУШАЛИСЬ 
К ЖАЛОБАМ ПОКЛОННИКОВ ПЕРВОЙ ЧАСТИ. 


тупал Dracula X со SNES, то здешние мелодии 
болыше похожи на пищание NES или восьмибит- 
Horo Game Boy. Игараси уверяет, что его команда 
никогда не пошла бына столь значительную жерт- 
ву, если бы это не позволило драматически улуч- 
шить качество игры. Оценим в сентябре. EEE 


F-ZERO G 


Внутренняя команда Sega, Amusement Vision, во- 
всю работает над консольным и аркадным (чип- 
сет Ти-Рогсе) вариантами следующей части пер- 
востатейной нинтендовской гонки F-Zero. К сожа- 


ЕДИНСТВЕННАЯ КАЧЕСТВЕННАЯ КАРТИНКА — 
ПОСТЕР ИГРЫ С ГОНЩИКОМ, КАК ДВЕ КАПЛИ ВОДЫ 
похожим нА БАйсСОНА из STREET FIGHTER. 


лению, уровень готовности проекта остается 
тайной за семью печатями: на выставке был пока- 
зан только полутораминутный С@-ролик, He отра- 
жающий качества реального игрового процесса. 
Тосихиро Нагоси (Toshihiro Nagoshi), за чьими 
плечами несколько частей знаменитой сеговской 
Daytona USA, с энтузиазмом оценивает перспек- 
тивы вверенного ему проекта и признается, что 
еще год назад представить себе не мог, что ему 
предоставится возможность создавать сиквел 
под известнейшим брэндом одного из ключевых 
сериалов Nintendo. Кстати, уже объявлено, что 
GameCube и аркадный автомат смогут как-то об- 
мениваться информацией, сейвами игр — возмож- 
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НОВАЯ ИГРА! 


OA атаки 


Системные требования: 


Операционная система Microsoft® 
Windows® 95/98/Me/2000/XP 
Процессор Pentium® 266 МГц / i @ 
Duron® 500 | 
32 МБ оперативной памяти 
Видеокарта с 8 МБ памяти, 
совместимая с DirectTMX® 7: 
16-битная звуковая карта 
2-скоростное устройство для 
чтения компакт-дисков или DVD- 
дисков ь a 
350 МБ свободного места на 
жестком диске 

Мы 


т т ном бою 


a 


%. | 
Еврофайтер - са TOPCKOM I еных и надежда военных всей Европы. Маневренность, 
_мНоГ олоссальная огневая MOL BOGAMHO B этой крылатой боевой машине. 

Ией не суждено | ржаветь войны разгорается в ц вропы. Война готовит новые испытания. Готов ли самолет к грядущим 


испытаниям? Все зависит от nuniora, все зависит от Bac! 


Поддержка для зарегистрированных пользователей по По всем вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: 
телефону: (095) 777-38-52, e-mail: support@media2000.ru (095) 745-01-14, e-mail: sales@media2000.ru 
Заказ дисков по телефону: (095) 745-01-14, 


e-mail: zakaz-cd@media2000.ru. 67] bCTBO <a OQ) Ewrofighter 
Доставка по Москве - бесплатно! Media 2000) age Typhoon 


Локализация выполнена компанией "Медиа-Сервис-2000". Права на издание на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компании "Новый Диск". Права на pac- 
пространение на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компании "Медиа-Сервис-2000". 
© 2002 Rage Games Limited. All rights reserved. The Eurofighter Typhoon Logo is the registered trademark of Eurofighter GmBH. 


но, связь между ними будет осуществляться по- 
средством Game Boy Advance. Учитывая состав 
разработчиков, не приходится сомневаться 
в том, что скоро рынок пополнится еще одним ус- 
пешным футуристичным гоночным симулятором 
|ехро} 


с богатой родословной. 


STAR FOX 
(рабочее название) 
| ИЗДАТЕЛЬ: 


Ш ПЛАТФОРМА: GAMECUBE 


Космический шутер для GC и аркадного чипсе- 
та Ти-Рогсе. Хотя издателем числится Nintendo, 
разрабатывается игра... в Матсо. Никакими 


Фокс ПРОИЗНОСИТ СВОЕ САКРАМЕНТАЛЬНОЕ: 
«ALL SHIPS, АБУАМСЕ!». КСТАТИ, А КОГДА 
NINTENDO ПРЕДЪЯВИТ НАМ STAR Fox ADVANCE? ;) 


деталями мы не располагаем — HO рискнем 
предположить, что, в отличие OT SF Adventures 
(Rare), этот «Фокс» будет максимально при- 
ближен по духу к оригинальной версии SNES 
и продолжению Ha N64. |[ехро| 


METAL GEAR 


Апгрейд MGS2 до состояния, изначально заду- 
манного хитрецом Хидэо Кодзимой. Три сотни до- 
полнительных \В-миссий, пять кампаний Snake 


ОДНА ИЗ ОСОБЕННОСТЕЙ SUBSTANCE — 
ВОЗМОЖНОСТЬ ПРОЙТИ МИССИЮ ТАМКЕВ, ИГРАЯ 
ЗА РАЙДЕНА, A BIG SHELL — ЗА СНЕЙКА. 


Tales, сцены с Мерил (Meryl)... в общем, все для 
настоящих фэнов! Версия для Xbox появится осе- 
нью, a Р52-варианта поклонникам придется стой- 
ко дожидаться аж до следующей весны. 898 


DEAD OR ALIVE 
LEYBALL 


ПРЕДВКУШАЕМ СКОРОЕ ПОЯВЛЕНИЕ 
НЕСУСВЕТНОГО КОЛИЧЕСТВА ПОСТЕРОВ И ОБОЕВ 
ДЛЯ ЭКРАНА С ГЕРОИНЯМИ ХТВЕМЕ VOLLEYBALL! 


«Зачем нам клепать файтинги с девушками, у ко- 
торых самая прыгучая грудь, если мы можем сде- 
лать пляжный волейбол, где эту самую грудь мож- 
но показать в сто раз выгоднее?!» — вопросил То- 
монобу Итагаки (Tomonobu Надак). Сказано — 
сделано. Девочки-спортсменки, перекидывание 
мячика через сеточку, победные объятия, покупка 
новых купальников... мечта хентайщика! |ехро| 


GUNGRAVE 
|] ИЗДАТЕЛЬ: 
Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 


Огромные пушки, стильный прикид, гроб за спиной, 
очки на носу, враги прямо по курсу, кто не спрятал- 
CA— A He виноват! Прямой ответ Sega на капкомов- 


До BEYOND THE GRAVE (ТАК ВИТИЕВАТО КЛИЧУТ ГЕ- 
РОЯ GUNGRAVE) ТАСКАНИЕМ С СОБОЙ ГРОБОВ РАЗ- 
ВЛЕКАЛИСЬ ТОЛЬКО ПЕРСОНАЖИ КлЛИНТА ИСТВУДА. 


скую Devil May Cry просто обязан будет разделить 
места в хит-парадах с продолжением игрыпро Дан- 
те. А иначе зачем надо было затевать всю эту воз- 
ню с пафосным слоганом «Kick ег аз»? 895 


АВЕ 3 


(СТАРЫЕ ЗНАКОМЫЕ СНОВА С НАМИ. Т&Е БЫЛА 
БЕЗ ПЯТИ МИНУТ СТРАТЕГИЕЙ, Т&Е2 — 
ПЛАТФОРМЕРОМ, А ЧТО ЖЕ ЖДЕТ НАС ТЕПЕРЬ? 


Помните двух забавных инопланетян, живущих 
в стиле фанк? Героев пары игрушек для Меда 
Drive? Они возвращаются, вне зависимости от 
того, ждали вы их, или нет! Судя по тому, что 
авторы Майк Вурсангер (Mike Voorsanger) 
и Грег Джонсон (Greg Johnson) говорят в ин- 
тервью, они сами еще не определились с жан- 
ровой принадлежностью будущей игры. 1898 


SUPER MONKEY BALL 2 
BEDS SEGA 
Ш ПЛАТФОРМА: GAMECUBE 
| 


Все, что было в первой части — в утроенном мас- 
штабе! Больше обезьянок, болыше мини-игр — 
футбол, теннис, стрельба, гребля, гонки, билли- 


ЗАБАВНЫЕ МАРТЫШКИ ПРОДОЛЖАЮТ КОЛЕСИТЬ В 
ПРОЗРАЧНЫХ ШАРИКАХ ПО КРАСОЧНЫМ ЭТАПАМ, 
СОБИРАЯ ГРОЗДЬИ СПЕЛЫХ БАНАНОВ. 


ард, боулинг, гольф, больше тематических миров 
(аж десять штук), секретные режимы игры - и все 
это в многопользовательском варианте для четы- 
рех игроков. Оторваться невозможно! |ехро} 


По большому счету, порт прошлогодней ар- 
кадной игры мало отличается от Dead or Alive 
Xtreme Volleyball. Наверное, потому что именно 
это детище Ю Судзуки (Yu Suzuki) и вдохнови- 
ло Игараси оставить в покое файтинги. Море, 


ГЛАВНОЕ ДОСТОИНСТВО ИГРЫ — ВОВСЕ НЕ 
ПРИСУТСТВИЕ СОНИКА. БЛЕСТЯЩИЕ КУПАЛЬНИКИ. 
Вы ПРОСТО ДОЛЖНЫ ИХ УВИДЕТЬ. 


солнышко, бесподобно реализованный песо- 
чек... и девушки, какие здесь девушки! 93 
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Tom Clancy's 


$ (095) “745-01 - “14, (03 30 eae sales dieu ru. ИЗДАТЕЛЬСТВО | | “Ubi Soft 
d@medi D.ru. 1 1 
я с Он держа, ре иро вЫ МЕ®[®]2000. а: 
а та 


ПО телефону: (095) 777-38-52, e-mail: зирро@тед!а2000-:й 


ЗИ Кесоп and Ghost Recon are trademarks of Rubicon, Inc. Under license ый Entertainment. ©2002 Red Storm Entertainment, Inc. All Rights Reserved. Red 
is a trademark of Ubi Soft Entertainment SA. Red Storm Entertainment, Inc., is a company of Ubi Soft Entertainment SA) Ubi.Soft and the Ubi Soft Entertainment logo 
arks of Ubi Soft, Inc. All Rights Reserved. 
ана распространение OEM версии на территории стран СНГ и Балтии принадлежат компании "Медиа-Сервиб 2000". 


«TAK BOT ТЫ КАКОЙ, ЗЕЛЕНЫЙ ВЕЛИКАН!». 
Роскошные пеЙЗАЖИ AOCTONMHbI ТОГО, ЧТОБЫ 
ОСТАНОВИТЬСЯ И ХОРОШЕНЬКО ВСЕ РАССМОТРЕТЬ. 


Где вам еще придется спасать принцессу-лисицу 
с синим мехом от натуральных динозавров? Тра- 
диционный платформер, сдобренный не очень 
большой подборкой этапов с полетами на верном 
Arwing'e. Животные-помощники, валюта в виде ска- 
рабеев, вагон предметов для сбора и последующе- 
го обмена. Классика Ваге в чистом виде. [ехро] 


STEEL BATTALION 
a 1) |" CAPCOM 

Ш ПЛАТФОРМА: XBox 

a ACTION/SIMULATION 


Симулятор боевого робота (в Японии он увидит 
свет под названием Tekki), который планируется 
снабжать уникальной консолью управления с че- 


НАУЧИТЬСЯ УПРАВЛЯТЬ ШАГАЮЩЕЙ БОЕВОЙ 
МАШИНОЙ НЕ СЛОЖНЕЕ, ЧЕМ ОБЫЧНЫМ 
САМОЛЕТОМ. САРСОМ ВПОРУ ОТКРЫВАТЬ КУРСЫ. 


тырьмя десятками кнопок и двумя внушительнь- 
ми выносными джойстиками-рукоятями. Стоить 
такая, с позволения сказать, игрушка будет ох 
как недешево! Хардкор, однозначно. 


RED DEAD REVOLVER 


и ; Capcom 


ПУСТЫЕ УЛОЧКИ ГОРОДКА, ВЕТЕР ГОНЯЕТ 
ПЕРЕКАТИ-ПОЛЕ ПЕРЕД ДВЕРЬМИ САЛУНА, ДОРОГУ 
ВАМ ПРЕГРАЖДАЕТ Джо БЕШЕНЫЙ СКУНС. .. 


Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
|] SHOOTER 


Романтическая карикатура на американский 
Дикий Запад, примерно так его изображал 
Серджио Леоне в своих спагетти-вестернах. 
Аркадный геймплей заключается в стрельбе по 
бандитам: нажав L1, вытаскиваем пушку из ко- 
буры, нажав А1 — стреляем. Целиться можно 
автоматически, а можно (что гораздо интерес- 
нее!) вручную, рукояткой ВЗ. [ехро | 


ZONE OF THE ENDERS: 
THE 2ND RUNNER 


= Konami 
Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
| 0K ACTION 


Основные изменения — перевод трехмерной гра- 
фики в cel-shading, а трехмерных CG-nepcoHa- 
жей - в рисованные манга-картинки. Сюжет вер- 


МЕхА-дИЗАЙН ОТ Едзи Синкдвы (You! 
SHINKAWA) НЕМИНУЕМО НАВОДИТ НА МЫСЛИ О 
МЕТАЕ Gear So.ip. 


тится вокруг подавления силами ВАНВАМ восста- 
ния на Марсе в 2174 году. Удивительно, но факт: 
снова объявилась вроде бы безвозвратно погиб- 
шая в первой части злодейка Виола. |[ехро| 


SILENT HILL 3 

Г] —_ KONAMI 

Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
a ACTION/ADVENTURE 


Жуткая история девушки Хитер (Heather), oKa- 
завшейся в неподходящее время в неподходя- 
щем месте. Как всегда, главное в SH - атмо- 
сфера леденящего ужаса, постепенно окуты- 
вающая игрока своими липкими объятиями. Те- 
перь еще и какую-то особую аудиотехнологию 
обещают, чтобы окончательно сердце в пятки 
забивалось... |[ехро} 


Большая часть SH3 ПРОИСХОДИТ В 
ИЛЛЮЗОРНОМ МИРЕ КОШМАРОВ, «ВЫНЫРИВАНИЯ» 
В РЕАЛЬНЫЙ МИР РЕДКИ И НЕПРОДОЛЖИТЕЛЬНЫ. 


RESIDENT EVIL ONLINE 


| Зи: _ Capcom/SCEI 
Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
и ~ ACTION/ADVENTURE 


Никаких работающих демо-версий, только Ha- 
меренно затемненный видеоролик, предъяв- 
ленный прессе на конференции $СЕ!, касав- 
шейся вопросов онлайнового мультиплеера на 


ПРОСИМ ПРОЩЕНИЯ ЗА КАЧЕСТВО КАРТИНКИ: 
МЕНЕЕ «ЗАМЫЛЕННЫХ» СКРИНШОТОВ ИГРЫ ПОКА 
НЕ ПОЯВИЛОСЬ. 


PS2. Из показанного видео совершенно нельзя 
уяснить себе механику геймплея, сейчас это про- 
сто несколько постановочных сценок на движке. 
Посмотрим, что последует дальше... | ехро | 


RATCHET & CLANK 
| SCEA 

Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
и). ~ ACTION/ADVENTURE 


A вот вам еще один платформер, чьи создатели 
искренне надеются на то, что их творение станет 
столь же значительным шагом вперед в рамках 


ВЫРАЖЕНИЕ ЛИЦА РАТЧЕТА НЕПОДГОТОВЛЕННЫХ 
ЗРИТЕЛЕЙ ПРИВОДИТ В СМЕШАННЫЕ ЧУВСТВА. А 
ВЕДЬ ГЕЙМЕРАМ ЛЮБОВАТЬСЯ НА НЕГО ВСЮ ИГРУ... 


жанра, как в свое время Мапо 64. Ратчет и его 
робот Кланк пытаются сбежать на свою родную 
планету, попутно пользуясь кучей мелких изоб- 
ретений и технических приспособлений EEE 


PROJECT ЕСО 
a 1 НЕ НАЗВАН 
Ш ПЛАТФОРМА: XBox 

[| ВРС 


Наблюдающий за ходом строительства РЕ 
в качестве главного прораба Питер Молине 
(Peter Molyneux) характеризует будущее TBO- 
рение Big Blue Box как «величайшую ролевую 
игру всех времен и народов», обещая неверо- 
ятную свободу развития и «персонифицирован- 
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«Программисты позволили себе 
использовать много новшеств, 
которые делают игру 
разнообразнее и еще сложнее» 


(Computer Bild Spiele 4/2002) 


«Первое впечатление об игре: 

Очень хорошо! Даже образцово! 
несомненная любовь к детали ... 

это замечательная стратегическая игра» 


(Kravall Gaming Network 05.03.02) 


Py fi 


г. Апатиты 

ул. Ферсмана д.15 
Архангельск 

пр. Троицкий 47 «Детский мир» 
пр. Ломоносова 81 

«ТЦ Морской» 

г. Барнаул 
Социалистический пр. 9.109 
г. Владимир 

ул.Каманина д.30/18 

г. Волгодонск 

Ростовская обл. 

ул. Строителей д.21 

пр. Курчатова д.17 


‘eee te ke 


г. Воронеж 

ул. Плеханова д.48 
ул. Карла Маркса д.67 
г.Екатеринбург 

ул. Вайнера д.15 

г. Иркутск 

ул. Некрасова д.1 

ул. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 

ул. Урицкого д.1, д.18 
ул. Волжская д.14А 

г. Калининград 

пл. Победы д.4 
Торговая сеть «Монитор» 


ПРОЕКТ-МУЛЬТИМЕДИА 


г. Краснодар 

ул. Атарбекова д.47г. 

г. Курск 

ул. Ленина д.2, 

гостиница «Центральная» 
5 этаж 

г. Магадан 

ул. Парковая д.13 к.205 

г. Махачкала 

ул. Дахадаева д.11 

г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 
ТВЦ Горбушка ул. Барклая 
д.10 корп.17, 1 эт. пав.1015 


г. Новороссийск 

ул. Энгельса д.76 

ул. Рубина д.5 

пр. Ленина д.23 

г. Новосибирск 

ул. Ленина д.10 

универсам «МегаБокс» 

г. Норильск 

ул. Талнахская д.79 

маг. «Лазер-Диск» 

ул. Богдана Хмельницкого д.29 
маг. «Легион» 

г. Ростов на Дону 
ул.Будённовский д.80 корп. A2 


-1МЕ. 


iV 


ме 


«Множество новых юнитов, 
еще больший реализм и в графике 
ив геймплее предлагает эта игра» 


(PC Professional 3/2002) 


«Солидное вступление, солидная 
презентация и уж точно солидная 
стратегия. Надежды на ‘Sudden 
Strike 2' действительно высоки» 


(pc.ign.com) 


r. Camapa 

ул. Аврора 9.181 

маг. «АВФ-Класс» 

ул. Мориса Тореза, 103 
ул. Мичурина, 15 секция №1 
г. С.-Петербург 
Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Лиговский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 

г. Саранск 

ул. Пролетарская д.46 

г. Саратов 

ул. Астраханская д.140 
ул. Степана Разина д.80 


г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 

маг. «Инфа» 

ул. Комсомольская д.58 

г. Сургут 

ул. Энгельса д.11 блок «Б» 
клуб «Дигер». 

ул. Майская д.14 

ул. Мира д.37 маг. «Дрим» 
г. Сызрань 

ул. Советская д.22, д.51 

г. Тольятти 

ул. Революционная 52 «А» 
торг. место 304 

г. Уфа 

пр. Октября д.56 


©2002 CDV Software AG. ©2002 «Руссобит-М». По вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий 
отдел «Руссобит-М»: тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; e-mail: office@russobit-m.ru; 
адрес в Интернете: www.russobit-m.ru; телефон технической поддержки: 212-2790. 


г. Ухта 

ул. Чибьюская, 1, «Лада» 
пр. Ленина, 32, 
«Электротовары» 

пр. Ленина, 40 

г. Челябинск 

ул. Цвилинга д.64 

г. Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова д.34А. 
г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 


НИЧЕГО, ЗАСТАВИВШЕГО БЫ НАШИ ЧЕЛЮСТИ 
СТУКНУТЬСЯ ОБ ПОЛ, МЫ ЗДЕСЬ НЕ РАЗГЛЯДЕЛИ. 
СВЯТО ВЕРИМ, ЧТО ВСЕ ДЕЛО В ГЕЙМПЛЕЕ. 


ной прокачки» персонажей, а также чуть ли не аб- 
солютную реальность окружающего мира. 3 


В основе геймплея лежит интересная возмож- 
ность особого костюма (Polysuit) главного ге- 
роя принимать различную форму: он может 
трансформироваться в неповоротливую мощ- 


ДРУЖЕСКИЙ ШАРЖ НА ЕХИДНУ KNUCKLES 
получился у THQ исполнеННЫМ ИЗЛИШНЕГО 
МИЛИТАРИСТСКОГО ПАФОСА . 


ную пушку, скоростного бегуна-диверсанта, мас- 
кирующегося в любой щели и легко ускользающе- 
го от взгляда противников. Внешний вид игры пока 
что способен только разочаровать... |ехро} 


RED FACTION Il 
rE ‘HQ 
Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 


_ ЕР 


ОХ, И НЕ ПОЗДОРОВИТСЯ ЖЕ ПАССАЖИРАМ 
ТРАНСПОРТНОГО СРЕДСТВА. . . ЕСЛИ НА HEM, 
КОНЕЧНО, НЕ УСТАНОВЛЕН МОЩНЫЙ ПУЛЕМЕТ. 


Прямой сюжетный сиквел первой части, 
на этот раз сконцентрированный не столько на 
индивидуальных действиях, сколько на успеш- 
ном применении навыков работы в команде. Ре- 
ализована система Geomod, позволяющая пе- 
рекраивать архитектуру уровней — причем про- 
бивать амбразуры в стенах теперь умеет не 
только подконтрольный вам герой. |ехро} 


MARVEL VS. CAPCOM 2 


| > Capcom 
Ш Плдтформы: PLAYSTATION 2, XBOX 
ap IGHTING ] 


Будучи в свое время портированным на 
Dreamcast, этот двухмерный файтинг ничуть не 
проигрывал аркадной версии и заработал по- 
истине культовый статус. Издание для более 


Джилл ВЭЛЕНТАЙН (JILL VALENTINE) из RESIDENT 
EVIL ПРИЗЫВАЕТ НА ПОМОЩЬ ЗОМБИ. СТРАННО, 
ЧТО В БОЮ С МУМИЕЙ ТАКОЙ ПРИЕМ ЭФФЕКТИВЕН. 


популярных приставок позволит расширить его 
фэн-базу: существуют миллионы геймеров, не по- 
дозревающие, что здесь в бою можно столкнуть 
героев Resident Evil и Megaman! [ехро | 


TEKKEN 4 


Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
\ _ FIGHTING 


Типичный для Namco перенос аркадной игры Ha 
домашнюю приставку, сопровождаемый повсеме- 
стным облагораживанием релиза: навешиванием 
тучи бонусов, дополнительных режимов, секре- 
тов, штучек, примочек, рюшечек, оборочек, 


Линь Сяою (LING XIAOYU), ФАВОРИТКА МНОГИХ 
РОССИЙСКИХ ИГРОКОВ В ТЕККЕМ, ВЫУЧИЛА 
НЕСКОЛЬКО СВЕЖИХ ПРИЕМОВ. 


а также специально по случаю сделанных сюжет- 
ных СС-заставок. Почему Т4 так плохо продался 
в Японии? Поймем уже в августе. |ехро| 


GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 
Rockstar GAMES | 
Г] ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 


Bo3Mo>KHbI/ ВАРИАНТ ОБЛОЖКИ БУДУЩЕЙ ИГРЫ — 
ВОТ И ВЕСЬ ГРАФИЧЕСКИЙ МАТЕРИАЛ, НА ДАННЫЙ 
момент доступный по GTA: Vice City. 


На срок в два года, вплоть до октября 2004-го, 
сериал СТА стал PlayStation 2-эксклюзивом. 
Действие нового «симулятора плохого парня» 
происходит в восьмидесятые годы в городе 
Vice City, «полном шика, силы и коррупции». 
Кроме того, что это явный намек на реальный 
Майами, ничего определенного сказать, опять 
же, нельзя. Слишком рано. |ехро! 


UNREAL CHAMPIONSHIP 
al, -INFOGRAMES | | 
Ш ПЛАТФОРМА: XBox 


FPS 


Заточенный под онлайновую службу Xbox Live, 
поддерживающий голосовую связь (с возможно- 
стью изменения тембра голоса для маскировки) 


Единственный СКРИНШОТ UC, РЕАЛЬНО 
РАБОТАЮЩЕГО HA XBOX. ОСТАЛЬНЫЕ КАРТИНКИ — 
СФАБРИКОВАННЫЕ ДЛЯ ПРЕССЫ ФАЛЬШИВКИ. 


и модель управления, похожую на реализован- 
ную B Halo, Unreal Championship должен стать од- 
ним из основных крючков для грамотного затяги- 
вания геймеров в мир онлайновых развлечений 
ot Microsoft. |ехро} 


KINGDOM HEARTS 


у 
Клдуд СтТРАЙФ (CLoup STRIFE) из FINAL FANTASY 
УП РАЗДУМЫВАЕТ НАД СУДЬБАМИ МИРА. Или 
ПРОСТО ПРИКИДЫВАЕТ, КУДА НАНЯТЬСЯ РАБОТАТЬ. 
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Tonos Pogaet tid 


На ЕЗ определился звездный актерский состав 
англоязычной озвучки: за главного героя Сору 
текст читает юное дарование Хейли Джоэл Ос- 
мент (Haley Joel Osment, мальчик сыграл 
в фильмах «Шестое чувство» и «Искусственный 
разум»), Рику озвучивает Девид Галлахер 
(David Gallagher), a Каири — Хейден Паннетьер 
(Hayden Pannetiere). jexpo | 


FEAR EFFECT: INFERNO 
20$ INTERACTIVE 
Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 


Сладкая девичья парочка, Хана (Hana) и Рэйн 
(Rain) снова вместе, снова расследуют страш- 
ные противоправные действия восточной ма- 


Этой ДЕВИЦЕ ПОСЧАСТЛИВИТСЯ БЕЖАТЬ ИЗ 
СЕКРЕТНОЙ КЛИНИКИ, ГДЕ ПРОВОДЯТ ОПЫТЫ НАД 
людьми. КАК ДУМАЕТЕ, У НЕЕ ВСЕ НАСТОЯЩЕЕ? ;) 


фии, накрепко повязанной с демонами, кото- 
рые спят и видят захват нашего мира. Вплетен- 
ные в повествование элементы Survival horror BHO- 
CAT в игру заметный оживлях, а вот устаревшее 
визуальное решение — отталкивает. |[ехро| 


TONY HAWK’S PRO SKATER 4 


Ш ПЛАТФОРМЫ: PLaySTATION, САМЕСУВЕ, XBox 


Наконец-то они распрощались с двухминутным 
таймером! Этапы стали настолько огромными, 
что временной лимит на прохождение теряет 
ВСЯКИЙ СМЫСЛ. Чуть реалистичнее стала анима- 


СМЕРТЕЛЬНО ОПАСНОЕ БАЛАНСИРОВАНИЕ НА КРАЮ 
ЭСТАКАДЫ — ЗАНЯТИЕ, ДОСТОЙНОЕ НАСТОЯЩЕГО 
ВИДЕОЭКСТРЕМАЛА. DON’T TRY THIS AT HOME! 


ция. Ha E3 Р52-версия THPS4 работала в режи- 
ме онлайн, в отношении поддержки сетевого 
мультиплеера для других консолей Activision 
пока не высказывалась. |ехро} 


Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
`АСТЮМ/АБУЕМТОВЕ | 


Джен (Jen) — наполовину девушка, а наполовину 
демон. Вторую половину зовут Скри (Зсгее). 
Без дела парочка не останется: заявлены четыре 


РЕКОМЕНДУЕМ ВАМ ЗАПОМНИТЬ ЭТУ ОСОБУ. НЕ 
ИСКЛЮЧЕНО, ЧТО ОНА ВСКОРЕ ПРИБЛИЗИТСЯ ПО 
УРОВНЮ ПОПУЛЯРНОСТИ К САМОЙ ЛАРЕ КРОФТ! 


непохожих потусторонних мира, каждый со своей 
расой враждебных существ, мешающих Джен вер- 
нуться обратно на Землю. Игрой занимаются разра- 
ботчики MediEvil, и сей факт позволяет надеяться 
на высокое качество финального релиза.. 89 


SLY COOPER AND 

THE THEVIUS RACCOONUS 

Г] ИздА А =] 
Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 


Воришка-енот Слай Купер и его друг черепаха 
Бентли (Bentley), разыскивают украденную семей- 
ную реликвию: толстенный фолиант, где были со- 


Во всем сквозит дух BANJO Kazooie (N64). 
Или, Если хотите, СомкЕв’$ Вар Fur Day 
(№64). И то, и ДРУГОЕ — ДОСТОЙНЫЕ 
ОРИЕНТИРЫ. 


браны знания лучших воров в династии енотов. Все 
выдержано в лучших канонах современных плат- 
форменных бродилок: cel-shading v элементы stealth 
action (прятки, иначе говоря) тут как тут. |ехро| 


CONTRA ADVANCE 
и Konami | 
Ш ПЛАТФОРМА: Game Boy ADVANCE 


ЕСЛИ ВЫ HE ПОНАСЛЫШКЕ ЗНАЕТЕ О SUPER 
NINTENDO, ДАННЫЙ КАДР ВРЯД ЛИ ОСТАВИТ ВАС РАВ- 
HOAYLUHbIM. ВОЗВРАЩЕНИЕ НА МАЛЕНЬКИЙ ЭКРАН! 


Contra Advance — почти полный портативный ри- 
мейк 16-битной Contra Ill: The Alien Wars (Super 
Probotector в Европе), справедливо почитае- 
мой большинством любителей сериала за луч- 
шую его часть. Почему «почти полный» римейк? 
Исключены будут псевдотрехмерные Моае 
7-миссии, их место займут несколько новых 
двухмерных уровней. |ехро! 


ROBOTECH: BATTLECRY 


Ш Платформы: XBox, PLAYSTATION, GAMECUBE 


Истребитель Veritech с тремя видами транс- 
формаций, специально разработанная сюжет- 
ная арка, укладывающаяся в запутанную 
историю сериала, точно смоделированные ко- 
рабли противоборствующих сторон, 35 мис- 


VERITECH (или VALKYRIE YF-19), ОСНАЩЕННЫЙ 
ДВИГАТЕЛЕМ ДЛЯ ПРЫЖКОВ ЧЕРЕЗ 
ГИПЕРПРОСТРАНСТВО. СЕРЬЕЗНАЯ ПТИЦА. 


CUM, нелинейная структура прохождения, по- 
единки двух игроков по split-screen. Сбывшаяся 


мечта любого анимешника? expo | 
TENCHU 3: WRATH OF HEAVEN 
af ACTIVISION 


Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
|| ON 


НЕСЛЫШНЫЙ ЛАЗУТЧИК ПОДКРАЛСЯ К НИЧЕГО HE 
ПОДОЗРЕВАЮЩЕМУ САМУРАЮ. ЕЩЕ МГНОВЕНЬЕ, И 
ВОИН ЗАМЕРТВО ПАДЕТ К НОГАМ ЧЕЛОВЕКА-ТЕНИ. 
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В городе Нью-Йорке происходит страшное. 
Неизвестный злоумышленник опробует странную, 

высокорадиоактивную субстанцию на ничего не 
подозревающих горожанах. Под воздействием | а 
зеленой светящейся гадости люди | 
превращаются в отвратительных мутантов. 8 - 
Te, кому повезло — умирают. Однако таких | 
счастливцев немного, и количество 
уродов-мутантов стремительно растет. 
Если не предпринять решительные 
меры, через несколько дней город 

Нью-Йорк окажется во власти чудовищ. 


| 


Времени — в обрез, и только Дюк Нюкем 
может разрушить дьявольские планы 
безумного гения Морфикса и спасти 
Нью-Йорк. Чтобы спасти город, Дюку 
необходимо срочно высадиться на крышу 
небоскреба и спуститься оттуда в глубины 
городской канализационной системы, 
уничтожая по пути орды мутантов и роботов. | 
Если кто и может спасти Манхеттэн, так это 
вооруженный до зубов, с неизменным чувством 
юмора наперевес — Дюк Нюкем! 


м] ь 
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“ д | 2 , 


Симулятор ниндзя заметно похорошел, делая 
скачок с PS one на PS2. Сам игровой процесс, 
впрочем, особенно не изменился: stealth ас- 
tion/stealth kills, трое основных персонажей, 25 
уровней. Как кардинальный апгрейд преподно- 
сится умение противников забираться на кры- 
ши. Tenchu 3 делают дебютанты, команда K2; 
это их первый игровой проект. |ехро} 


JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 
и ‘| ELectronic ARTS 

Ш Платформы: PLAYSTATION, XBOX, GAMECUBE 

a ACTION/ADVENTURE 


Эксклюзивная история от настоящего кино- 
сценариста, эксклюзивные гоночные этапы 
от команды создателей Need for Speed, экс- 
клюзивный «Вальтер-ППК»... Бонд возвраща- 


ПОКА ЧТО ОЧЕНЬ ПОХОЖЕ НА ПЕРВЫЕ КАДРЫ 
МЕТАЕ Gear 501 С ЕЗ ПЯТИЛЕТНЕЙ ДАВНОСТИ. 
НАДЕЕМСЯ, ЧТО 007 ЕЩЕ ПРИЯТНО ПОРАЗИТ НАС. 


ется на приставки нового поколения во всем 
своем обычном великолепии. И хотя Gol- 
denEye 007 по-прежнему остается эталоном 
игровой бондианы, новые игры рвутся сбро- 
сить его с пьедестала. [ехро] 


RYGAR: 

THE LEGENDARY ADVENTURE 
и | Tecmo 

Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 

и, ACTION 


Римейк доисторической приключенческой бро- 
дилки с восьмибитной NES. За прошедшие годы 


RYGAR ВДОХНОВЛЕНА ГРЕЧЕСКИМИ ЛЕГЕНДАМИ И 
МИФАМИ — НЕУДИВИТЕЛЬНО, ЧТО ВАС ЖДУТ 
ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ЦАРСТВЕ МЕРТВЫХ Aug. 


успел подрасти, накачать вполне трехмерные 
мышцы и мигрировать от чисто платформенной 
концепции в сторону аркадного beat'em up в ду- 
хе Golden Axe (вот, кстати, еще одна позабы- 
тая серия). Ясно одно: древняя мифология сно- 
ва в моде! [ехро] 


CRAZY TAXI 3: HIGH ROLLER 


и SEGA 
Ш ПЛАТФОРМА: XBox 
| 1K RACING 


Продюсер сериала Кэндзи Канно (Kenji Kanno) 
не скрывает, что третья часть делается исклю- 
чительно для удовлетворения ошеломительно- 


КАТАНИЕ НА ЖЕЛТОМ РЫДВАНЕ СУМАСШЕДШИХ 
СТАРУШЕК И ДЕВУШЕК ИЗ КОМАНДЫ ПОДДЕРЖКИ 
ЧЕРЕЗ ПАРУ ЧАСОВ ПОРЯДКОМ ПРИЕДАЕТСЯ. 


го спроса: народ требует очередного сиквела. 
Прыжки, введенные во второй игре, продикто- 
вали необходимость переработки оригиналь- 
ных трасс с учетом изменившейся физической 
модели. Появились и новые мини-игры. 93 


SHENMUE Il 
и. |. МеВо$ЗОЕТ 
Ш ПЛАТФОРМА: XBox 
| OK _ ADVENTURE 


В отличие от европейской версии для 
Dreamcast, диалоги штатовской Shenmue Il 
полностью переведены на английский язык, 
с учетом возросших возможностей Xbox 


НА СВЕТЕ ЕЩЕ ПРУД ПРУДИ ГЕЙМЕРОВ, НЕ 
СЫГРАВШИХ В SHENMUE II. ТОЛЬКО МЫ HE 
УВЕРЕНЫ, ЧТО ОНИ ВЫБЕРУТ для этого Хвох. 


улучшена графика (модели персонажей при 
этом остались столь же корявыми, а движе- 
ния — скованными). В остальном это та же 
самая игра, вплоть до раскладки кнопок на 
джойстике. [ехро | 


ONIMUSHA 2: 
SAMURAI’S DESTINY 

| BS) Capcom 

Ш Платформы: PLAYSTATION 2, XBOX 
| DK ACTION/ADVENTURE 


Если Resident Evil скрестить с Tenchu, получит- 
ся Onimusha. Здесь самураи сражаются с зом- 


Дзювэй Arto (уве! YAGuU) — 
СУЩЕСТВОВАВШАЯ В ДЕЙСТВИТЕЛЬНОСТИ 
ЛИЧНОСТЬ, ЗНАМЕНИТЫЙ МАСТЕР МЕЧА. 


би. Развитие серии пошло в гору: все выгодные 
элементы сделаны еще более выпуклыми, а не- 
достатки практически устранены: играть лег- 
ко, приятно и увлекательно, остается больше 
времени на то, чтобы следить за развитием сю- 
жета. |ехро | 


THE SIMS 

a ELecTRONIC ARTS 
Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
| DK — SIMULATION 


Для того чтобы легендарный симулятор чело- 
веческой жизни, перепорхнув с РС на консоль, 
не воткнулся клювом в дерево, ему пришлось 


МодЕЛЬ УПРАВЛЕНИЯ НАДЛЕЖАЩИМ ОБРАЗОМ УПРО- 
ЩЕНА В ВАРИАНТЕ ДЛЯ ДЖОЙПАДА, НО ВЕДЬ К ПРИ- 
СТАВКЕ МОЖНО ПОДКЛЮЧАТЬ И ЧУ$В-КЛАВИАТУРУ. 


полностью заменить оперение: отныне игра пе- 
реведена в полное 3D и разбита на коротень- 
кие миссии, последовательное выполнение ко- 
торых двигает вперед сюжет. Поддерживаются 
соревнования через split-screen. |ехро| 


SUIKODEN И 


и ЕЛЬ: KONAMI 
Ш ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 
и RPG 


Eternal Arcadia (качество картинки ничуть не 
лучше дримкастовского) с перегруженным оп- 
циями, заторможенным пошаговым боевым 
процессом и необходимостью собрать коман- 
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Осенью же каждый желающий сможет приме- 

рить на себя нелегкий доспех Джанго Фетта 

(Jango Fett), окунуться, так сказать, в трудо- a é "==. 
вые будни межгалактического охотника за го- ры № 
ловами. Игра позиционируется как «мрачный 

взгляд на вселенную Star Wars». Тут стреляют 

и порой даже убивают. Джанго Фетт, конечно, 

не Дарт Мол, но ина том спасибо... |ехро | 


MORTAL KOMBAT: 

DEADLY ALLIANCE 

и Mipway 

Ш Платформы: PLAYSTATION 2, XBox, GAMECUBE 

| FIGHTING 

По свидетельствам авторитетных товари- 
щей, оказалось на удивление играбельно. 
Никакой особой глубины, детальной прора- 
ботки стиля каждого героя нет и в помине. 
Зато есть смачные комбо, неплохая графи- 
ду аж из 108 персонажей, чтобы увидеть Ha- Ka, веселая команда участников соревнова- 
стоящую концовку — вот что такое Suikoden Ill. 

Знатокам сериала понравится, а насчет типич- 


ных фэнов FFX мы что-то не уверены... EEE | . a - ы TONBEKO => HAC: 
STAR WARS: THE CLONE WARS | ыы | ma" OTPEtTE epee 


м LucasArts 
Ш Платформы: PLAYSTATION 2, GAMECUBE 
и SHOOTER 


ЧоковБо в SUIKODEN 3 МУТИРОВАЛИ ДО УРОВНЯ 
ПОЛНОПРАВНЫХ ЧЛЕНОВ ОБЩЕСТВА. ДОНАЛЬД 
ДАК ЧУВСТВОВАЛ БЫ СЕБЯ ЗДЕСЬ КАК ДОМА. 


Хотите порулить джедайским истребителем, 1 sk | 
танком, десантным кораблем республикан- | 
ской армии, юрким спидером, таксомотором 


a: fo 
| 


КАЖДЫЙ БОЕЦ МОЖЕТ НА ХОДУ ПЕРЕКЛЮЧАТЬСЯ С 
ОДНОГО СТИЛЯ ЕДИНОБОРСТВ НА ДРУГОЙ, ИХ 


НАЗВАНИЯ ВЫСВЕЧЕНЫ В НИЖНЕЙ ЧАСТИ ЭКРАНА. Смо тр И те июл Е 7 


ний и гомерически смешные декалитры KPO- 
ви, выплескиваемые на арену при каждом 


ударе. Наш любимый трэш! |ехро | УЕ INAH Ш У Troon 
THE HOUSE OF THE DEAD 3 ви 


|= ЗЕСА 
REPUBLICAN GUNSHIP ВМЕЩАЕТ В СЕБЯ ОТРЯД ДЕ- Ш ПЛАТФОРМА: XBox 
САНТНИКОВ-КЛОНОВ, ТРЕХ СТРЕЛКОВ, ДВУХ ПИЛО- р] SHOOTER 
ТОВ И ОДНОГО ЗЕЛЕНОУХОГО МАГИСТРА-ДЖЕДАЯ. АЛа = |= оемены 
Древние замки сменились радиоактивной р : 
с KopyckaHTa, или мару, мерзкой зверюгой пустыней, дробовик заменил пистолет, Г 
с негостеприимного Геонозиса — пожалуйста, а зомби все прут и прут. Графика сменилась 
такая возможность представится осенью. 


Особо горячих джедаев ждет мультиплеер пакси-Бо 
с 16-0 картами. expo} ; F l —— WERK CH OF 


aK! Г РИ] 


STAR WARS: BOUNTY HUNTER 

и LucasArTS 

Ш Платформы: PLAYSTATION 2, GAMECUBE i 8 aK е HLL Hy 
и ACTION/ADVENTURE 


рном I! 


fh hws ЧЕ i ha 
НАВЕРНЯКА ВЫ ПРЕКРАСНО ПОНЯЛИ, ЧТО 

ПРЕДСТАВЛЯЕТ СОБОЙ ИГРА. Мясо, мясо И ЕЩЕ 

РАЗ МЯСО. ГЛАВНОЕ — БЫСТРО ПЕРЕЗАРЯЖАТЬ. 


было на cel-shading, но потом снова верну- 
лась на круги своя: мультяшные зомби вы- 


глядели до рези в глазах стильно, да только 
совершенно не внушали должного ужаса. м. Фрун 
Кстати, для Хрох все еще не выпущен све- у 
товой пистолет... |ехро | 


БЕЗЖАЛОСТНЫЙ И БЕСПОЩАДНЫЙ ДЖАНГО 
БУКВАЛЬНО ВЫРЕЗАЕТ СВОИМ БЛАСТЕРОМ ЦЕЛЫЕ 
КВАРТАЛЫ НЕУГОДНЫХ. ГЕНОЦИД О ДВУХ НОГАХ. 


HC KAA 
Комсомольский пр-т, д. 28 
тай. 961-0056 


Ieee Lee ГОН ПИ 
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6 июня 1944 года. Откры- 
тие второго фронта в Евро- 
пе. Высадка союзных анг- 
ло-американских войск на 

пляжи захваченной нем- 
цами Нормандии. Один из 

ключевых моментов Вто- 
рой Мировой, штурм ук- 
реплений на пляже «Ома- 
Xan, был увековечен 

B фильме «Спасение рядо- 
вого Райанаг. C недавних 
Nop он сталещеи самым 
впечатляющим эпизодом 
лучшей консольной FPS 
последнего времени. 


Валерий «А.Купер» Корнеев 


т приевшихся сравнений 
с «Райаном» никуда не 
деться — сходство с ки- 
нолентой явственно про- 
глядывает как в недавней 
РС-версии Medal of Honor: Allied 
Assault, так и в изрядно отличаю- 
щейся от компьютерной родст- 
венницы Р$2-инкарнации. Вы- 
садка десанта — точь-в-точь как 
у Спилберга, только эффект при- 
сутствия посильнее будет, ведь 
здесь в определенных рамках 
можно влиять на происходящее. 


Electronic Arts 


| Ш || 


золот 


aha 


\ М! 


Dreamworks Interactive 


http: //www.ea.com/eagames/official/moh_frontline/ 


code_cat=COF10249 


Ho и фактор случайности, судьба, 
фатум, рок — тут как тут. Очутив- 
шись на палубе десантного кате- 
ра, мы едва успеваем сориенти- 
роваться, как мир переворачива- 
ется, в водовороте взлетают че- 
ловеческие тела, искореженные 
куски корпуса — и вот уже до пля- 
жа приходится плыть, задерживая 
дыхание, в окружении погружаю- 
щихся на дно солдат, лавируя 
между прошивающими водную 


Ошеломительный геймплей с эффектом полного 
погружения. Историческая выверенность 
и достоверность всего и вся. Оправданные 
претензии на присутствие в десятке лучших игр 
текущего года. 


Огрехи в графике, скорее демонстрирующие 
технические ограничения Р$2, нежели 
недостаточную квалификацию разработчиков. 
Отсутствие многопользовательского режима. 
Не самое удобное управление. 


толщу пулями. Выскочив на бе- 
рег, надо найти капитана, отдаю- 
щего приказы... а вокруг царит 
кромешный ад, и нет никаких га- 
рантий, что шальной выстрел или 
рухнувший сверху «подарок 
люфтваффе» не оборвет жизнь 


СТРАНА 


ИГР 


FRR Eee e 


Противотанковые заграждения — 
слабая защита от шквального огня. 


Джимми Паттерсона, не дав ему 
ни малейшего шанса освоиться 
в постоянно меняющейся обста- 
новке безжалостной мясорубки. 
А может и повезти — так, что вы 
доберетесь до линии дотов в це- 
лости и сохранности, ни разу не 
перегружая игру. Все по-честно- 
му. Аккуратно вплетенный в игро- 
вой процесс фактор случайности 
преображает происходящее, за- 
ставляя безоговорочно прини- 
мать заэкранную реальность. Это 
путает, завораживает, удивляет — 
атмосферность игровых событий 
затягивает с первой же секунды, 
не отпуская до самого конца фи- 
нальных титров. 


Пережив шок от сцены, похоже, 
являющейся наиболее реалистич- 
ным отображением боевых дейст- 
вий за всю историю видеоигр 
(включая Simpson’s Wrestling), вы 
отправитесь выполнять серию 
миссий, каждая из которых со- 
ставлена из нескольких ключевых 
заданий. Старожилы сериала сра- 


Машина времени, переносящая 


нас в пекло великой войны. 

Ожившая, обретшая цвет, 
резкость и ВоБу-звук 
кинохроника, где нам, 


геймерам, предстоит сыграть 


главную роль. 
Игра-напоминание.... 


Зачистка французского городка 
от переживших бомбардировку 
снайперов. 


зу же почувствуют себя в своей та- 
релке: захват вражеских баз, ди- 
версии на подводных лодках, кра- 
жа документов, саботаж в глубо- 
ком тылу немцев, сдерживание 
превосходящих сил противника за 
щитком станкового пулемета — 
разброс видов полезного время- 
препровождения приятно широк. 
Главное достоинство MoH: Front- 
line, феноменальный эффект при- 
сутствия, создается благодаря 
идеальной спайке всех элементов: 
продуманного (хоть и по большей 
части линейного) дизайна уров- 
ней, кропотливо выстроенных сю- 
жетных сценок со скриптовой ани- 
мацией, шедеврального аудио 
и адекватной графики. Попомните 
мое слово: звуковая часть MoH: 
Frontline схватит в конце года не 
одну награду — трепетное внима- 
ние к малейшим деталям, аутен- 
ТИЧНОСТЬ И «правильность» каждо- 
го звука (будь то топот, треск вы- 
стрелов или гудение моторов) вку- 
пе с роскошным саундтреком в ис- 


Рейд-сюрприз на кубрик 
нацистской подлодки. 


Повторяем подвиг Василия 
Теркина — с винтовкой против 
истребителя! 


полнении симфонического оркес- 
тра и хора города Сиэтла просто 
грехом будет обделить соответст- 
вующими призами. О графике же 
можно высказываться двояко. 
С одной стороны, ничего сверхъе- 
стественного она, вроде бы, не яв- 
ляет: модели персонажей заметно 
угловаты, спецэффектам не хвата- 
ет отполированности, и если бы не 
размытые текстуры, плавная ани- 


мация и подросшая зона видимос- 
ти, картинка MoH: Frontline ничем 
бы не отличалась от предыдущих 
частей для Р$ опе. Но, странное 
дело, на недостатки графического 
исполнения совсем не тянет ак- 
центировать внимание. Походя за- 
мечая, прощаешь. Мелкие шеро- 
ховатости картинки сполна ком- 
пенсируются блестящим дизай- 
ном, не отвлекают от наслаждения 
значимостью момента, от погру- 
жения в Историю. 


Некоторое время приходится 
привыкать к управлению. Ни USB- 
мышь, ни клавиатуру игра не под- 
держивает, а джойстика свое- 
нравный Джимми Паттерсон слу- 
шается не всегда, особенно при 
попытках быстро вскарабкаться 
по лестнице или вписаться в уз- 
кий поворот: наш вояка зарулива- 
ет туда аки лимузин, цепляясь 
о стены и застревая в самых нео- 
жиданных местах. Ничего, под это 


вскоре подстраиваешься. Слиш- 
ком интересно играть, чтобы се- 
товать на житейские вещи — чай, 
не впервой на приставке ЕР$ ви- 
дим. Немцы демонстрируют це- 
лую кучу линий поведения: один 
за углом засядет и давай отстре- 
ливаться из зажатого в вытянутой 
руке шмайссера, другой нагло 
прет напролом, третий бежит 
к окопу с пулеметом, четвертый 
прикрывает офицера. Как и преж- 
де, среди стана оппонентов при 
желании без проблем сыщутся 
партнеры для перекидывания 
гранаты-другой туда-обратно. 


10-15 часов игры, шесть кампа- 
ний, десятки миссий в разных 
уголках Европы стали достойным 
продолжением и развитием MoH 
и MoH: Underground, непревзой- 
денным по уровню эмоциональ- 
ного воздействия на игрока. Ско- 
ро объявятся подражатели и кло- 
ны, начнутся заимствования и ци- 
таты. В Европе MoH: Frontline не- 
минуемо упакуют в серебристые 
Р1а{пит-боксы, в Штатах их сме- 


На втором этапе танк охраняет 
стратегические подходы к мосту. 


HUT красный цвет Greatest Hits. 
Будет титул «народной игры», 
а с ним — признание миллионов 
геймеров. Будет сиквел. То ли 
еще будет... А пока — на экране 
строки: And when he gets to 
Heaven / To Saint Peter he will tell: / 
One more soldier reporting, Sir — / 
I’ve served my time in Hell. Ctpemu- 
тельно приближается ощетинив- 
шаяся противотанковыми «ежа- 
ми» линия берега... 


adventure/puzzle Из) 


1 


Eidos Interactive 


Дополнительная информация 


Если вы читали стародав- 
Hee preview от Леонарды Е, 
то наверняка помните, что 
Herdy Gerdy — редчайший 
в наших краях симулятор 
пастуха. И не какого-нибудь 
там бывалого чабана Хер- 
ды-Герды (на что, казалось 
бы, недвусмысленно наме- 
кает название), а малень- 
кого мальчишки-сорванца. 
С лицом Роби Уильямса. 

Да еще и насквозь муль- 
тяшного. 


Валерий «А.Купер» Корнеев 


так, кто-то 3akongoBan 

знатного зверозаводчика, 

папашу лопоухого Герди 

(Сегау), и храбрый пацане- 

нок решает сам поучаство- 
вать в местном пастушьем соревно- 
вании. Игровой поцесс, как вы по- 
мните, состоит из выпаса и сорти- 
ровки по загонам различных пород, 
животин. За успехи на этом поприще 
Герди получает предметы, улучшаю- 
щие его способности и позволяю- 
щие пасти прямо-таки пуще прежне- 
го! Одновременно придется прохо- 
дить простенькие платформенные 
этапчики, где необходимо собирать 
по сотне колокольчиков и выполнять 
просьбы встречных-поперечных. По- 
род животных, особо рекомендуе- 
мых к выпасу, всего две: дупы 
(doops, на вид как цыплята) и блипы 
(Беер, этих пташек разводить мож- 
но только после того, как Герди экс- 


проприируету одного из боссов осо- 
бую флейту-манок). Блипы собира- 
ются в кучу при звуках флейты, уме- 
ют летать, но гибнут при контакте 
с водой. Большинство простеньких 
загадок на уровнях построено как 
раз вокруг особенностей двух видов 
выпасаемых зверушек. 


Опасайтесь громпов (gromps)! Эти 
бешеные розовые хищники, лишь за- 


= 


{ 
5 
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Core Design 


SCREENS 


http://www.ecidosinteractive.co.uk/games/embed.html?gmid=113/ 


les/common/game.asp?code_cat=COF10700 


метив пастушка, гонятся за ним во 
весь опор и отвешивают неслабую 
onneyxy, возвращающую Герди в са- 
мое начало уровня. Но если алчущий 
взгляд громпа падет на стадо, он — 
страшное дело — кинется пожирать 
пищащее ассорти из несчастных ду- 
пов и блипов! Хорошо хоть, что инже- 
нерная наука и сама природа предла- 
гают пастушку широкий набор гром- 
позащитных устройств и естествен- 
ных антигромповых препятствий, 
позволяющих вывести розовых мед- 
ведей из строя на продолжительный 
срок. Основная цель, таким образом 


Эффект cel-shading, актив- 
но использующийся сейчас 
в видеоиграх, позволяет 
придать трехмерной графи- 
ке сходство с рисованной 
вручную. Для этого исполь- 
зуются одноцветные «залив- 
ки» и черный контур вокруг 
фигур. В Herdy Gerdy авто- 
ры решили вообще отказать- 
ся от контура, что придало 
игрушке сходство с классиче- 
скими мультфильмами сту- 
дии Диснея. Пожалуй, такое 
художественное решение 
смотрится не менее ориги- 
нально, чем визуальные на- 
ходки в недавней ТСО. 


REVIEW 


Вполне возможно, что за изгибом скалы 
притаился rpomn. Это их излюбленный прием. 


— собирать своих подопечных в загончики 
до того, как их поедят коварные громпы, 
или они сами себя угробят на выпасе. Уров- 
ни построены так, что чаще всего в начале 
приходится уносить ноги от особо злобного 
громпа, долгое время заманивая его в ло- 
вушку, а потом разыскивать и собирать под- 
онтрольное поголовье. Дурные дупы раз- 
бредаются по уровню, опровергая все тео- 
рии о стадном инстинкте, и розыск мелких 
гадов превращается в большую нервотреп- 
у во время соревнований с боссами, огра- 
ниченных временным лимитом. Судя по 
всему, каждый выводок отдает предпочте- 
ние конкретному загону: понять, кого из жи- 
вотин куда отрядить можно только опытным 
путем — порой дупы, подведенные ко входу 
в загончик, начинают истошно квохтать 


и улепетывают в направлении другого заго- 
на, расположенного за тридевять земель 
в центре хоровода кровожадных громпов. 


Прямая и явная угроза существованию 
вашего фермерского хозяйства — игро- 
вая камера. Если в других творениях Соге 


Шестнадцать дупов... ждут своей участи? 


Кроны деревьев пестрят совершенно 
страшнейшими пикселями. 


с ней можно было хоть как-то управлять- 
ся, то в Негау Gerdy она, подобно необъ- 
езженному мустангу, активно выступает 
против всех попыток приручения. Свое- 
нравная наблюдательница, она напрочь 
отметает факт существования игрока 
и даже некоторого его влияния на собы- 


тия. Камера самостоятельно фокусирует- 
ся на произвольных объектах, как флюгер 
вертится во все стороны без видимой 
причины (сила ветра влияет?), а уж BO 
время побега от громпа окончательно 
съезжает с глузду и показывает все что 
угодно, кроме того, что требуется видеть 
улепетывающему Герди. 


По-хорошему, игрушку здорово недо- 
шлифовали перед релизом. Задержи 
Eidos появление Herdy Gerdy на прилав- 
ках месяца эдак на три, да посади на это 
время команду ученых мужей за создание 
упряжи для непокорной камеры (вы уж 
простите, что я все про нее одну талды- 
чу - просто это главная местная неспра- 
ведливость), и все, имели бы на руках су- 
перхит года. В результате вышел не хит 
даже, а стилистически выверенная, кра- 
сивая игра с недюжинным потенциалом, 
реализовать который полностью так и не 
удалось. 


ПРОГРАММА УЧЕТА 


игрового времени “3 


зайди на сайт программы: 


ваша первая 


РАБОТА 
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1C Сатурн Плюс 
http://www.jazzandfaust.ru/ 
Р 233, 32 MB RAM, 3ЗО-ускоритель 


Помнится, где-то в феврале сего года мне 
посчастливилось посетить офис фирмы «10 и своими 
руками потрогать рабочую версию квеста «Джаз и Фаусти. 
Тогда славная парочка искателей приключений 
произвела на меня исключительно приятное впечатле- 
ние, которым яи поделился со всей Страной в preview. 
Ивот ко мне попала финальная версия иты, а вместе 
снейи прекрасная возможность узнать героев поближе. 
Ичто жез Ощущения от первого знакомства, вопреки всем 
опасениям, не оказались обманчивыми. с Джазом 

и Фаустом действительно приятно иметь дело. 


Анатолий Норенко 


ействие игры происхо- 
дит в фэнтезийной все- 
ленной, где есть место 
практически для всего: 
величественных хра- 
мов и крепкой дружбы, 
прокуренных таверн и жестоких 
предательств, прекрасных мечетей 
и любви с первого взгляда. А доно- 
симый легким бризом запах не- 
сметных сокровищ создает непо- 


Компания «Сатурн Плюс» 
известна игровой обществен- 
ности главным образом как 

разработчик квестов. В на- 
стоящее время компания за- 


нимается разработкой цело- 
го ряда проектов, среди ко- 
торых числится многообе- 
щающая ролевая игра 
«Пограничье». 


вторимую атмосферу опасных и за- 
хватывающих приключений. 


В игре два главных героя, а значит, 
и две истории. Джаз и Фауст никогда 
не виделись прежде, атеперь судьба 
не раз сведет их вместе. Мы же полу- 
чаем возможность наблюдать за 
стремительно развивающимися со- 
бытиями с двух разных позиций. 
Контрабандист Джаз, авантюрист по 
натуре, загремел за решетку за про- 


SCREENS 


Детализация окружений порой 
просто поражает. 


воз запрещенного груза. Ему необ- 
ходимо вырваться из цепких лап 
стражей порядка, а затем попытать- 
ся вернуть свой конфискованный ко- 
рабль. В ходе событий Джаз узнает 
о произошедших в городе убийствах 
и вскоре разгадывает их жуткую тай- 
ну. Как выясняется, в роли палача 
выступила прекрасная возлюблен- 
ная благородного капитана Фауста, 
на которого вначале и падает подо- 


СТРАНА 


ИГР 


зрение. Впрочем, сюжетная линия 
игры настолько интригующе запута- 
на, что я не стану портить вам удо- 
вольствие от выяснения всех обстоя- 
тельств и мотивов персонажей. 


золоте 


Y repoes, какуже говорилось, разные 
цели, соответственно, их пути усея- 
ны абсолютно «индивидуальными» 
квестами. Скажем, в одной из лока- 
ций Джазу необходимо проникнуть 
в гарем и вызволить похищенную на- 


ложницу. У сторожа наш герой полу- 
чает информацию о том, что в бли- 
жайшее время должна вернуться 
прачка. Решение приходит практиче- 
ски сразу. На улице крадется вися- 
щий без присмотра ковер, а паранд- 
жу можно выторговать у местного 
менялы за песочные часы, в свое 
время подобранные в курильне. Фа- 
уста же в этом месте больше волну- 


ПРИКОЛ 


Найдите одно отлич 


Сцена в дневное время 
суток... 


..и та же сцена в ночное 
время суток. 


ютпоиски кувшина, в котором можно 
будет принести вино измученному 
жаждой купцу. 


Как видите, загадки в большинстве 
случаев логичны. Причем подсказки 
ких решению почти всегда можно по- 
лучить из общения с МРС. Как самый 
яркий пример, Джазу в ходе приклю- 
чений придется задобрить безде- 
лушкой Карлицу, обитающую на вто- 
ром этаже таверны и не желающую 
пропускать героя к магу. Причем от- 
пугивающая своим видом дамочка 
дает понять, что ей абсолютно все 
равно, где наш безденежный контра- 
бандист достанет драгоценную ве- 
щицу, пусть он даже добудет ее 


Герои объединяются уже под 
самый конец своих приключений. 


у мертвецов. В итоге драгоценный 
браслет Джаз найдет как раз на го- 
родском кладбище. 


Ежели ваша бездонная котомка по- 
полнится каким-либо предметом, 
точно знайте — ему обязательно 
найдется применение. Что обидно, 
не обошлось без так нелюбимого 
мною pixel-hunting’a. Знали бы вы, 
сколько времени я потратил на то, 
чтобы отыскать клещи в кузнице. 
И это при том, что лежали они чуть 
ли не на самом видном месте. 


Как и полагается, за управление от- 
вечает мышка, способная с вашей 
легкой руки направить курсор в нуж- 
ную точку экрана и приказать герою 


Собачка мешает выполнить оче- 
редной квест? Накроем ее бочкой. 


выполнить действие. Интерфейс ин- 
туитивно понятен и не должен стать 
преградой для получения удовольст- 
вия от игрового процесса. Среди ко- 
манд встречаются все стандартные 
— осмотреть, взять, использовать 
предмет из инвентаря и поговорить. 


Кстати, о болтовне: в игре не так мно- 
го МРС, но все они до безумия коло- 
ритны, и общение с ними является 
одной из изюминок. Чего хотя бы сто- 
ит один Крысолов, коротающий свои 
деньки с подругой Люси за решет- 
кой. Свою положительную роль 
здесь, безусловно, сыграла озвучка. 
Пьяный полицейский разговаривает, 
как если бы он в действительности 
выпил не менее пары бутылок вина, 
а монотонная речь седовласого мага 
сопровождается мистическим эхом 
для нагнетания обстановки. 


С юмором, больным местом боль- 
шинства отечественных квестов, 


вью отрисованные бэкграунды, 
совмещенные с удачно реализо- 
ванными трехмерными эффекта- 
ми. На ум приходит и бодро танцу- 
ющее пламя свечей, и стильный Ty- 
ман, окутывающий надгробные 
плиты на все том же кладбище, 
и гордо развевающиеся под напо- 
ром ветра флаги на пристани. По- 
рой возникает ощущение, что игра- 
ешь только ради того, чтобы по- 
смотреть на все остальные живо- 
писные локации, скрывающиеся за 
хитросплетениями сюжета. Един- 
ственное, что вызывает нарека- 
ния — трехмерные модели персо- 


Ради своей возлюбленной Фауст 
готов даже поймать хищного зверя. 


Большая часть приключений Джаза происходит в ночное время суток. 


все в порядке. К примеру, до оп- 
ределенного момента в игре Джаз 
отказывается идти на кладбище, 
аргументируя это достаточно пря- 
мо: «Мне туда еще рано». Подоб- 
ная двусмысленная фраза просто 
не может не вызвать улыбку. Пер- 
сонажи не бросаются в крайнос- 
ти, и юмор не опускается до не- 
пристойностей, но шуток, откро- 
венно говоря, не так много, как 
хотелось бы. 


Отдельного разговора заслужива- 
ет графическое исполнение, вызы- 
вающее восхищение с первых ми- 
нут игры. Всему виной явно с любо- 


нажей. Дело в том, что выполнены 
они несколько грубо, и на фоне об- 
щего благолепия смотрятся сов- 
сем не к месту. Очень досадно, что 
подобная ложка дегтя может под- 
портить все впечатление. 


Пора, как говорится, подводить 
итоги. Хотя я полагаю, что и так уже 
все понятно. У ребят из студии «Са- 
турн Плюс» получился достойный 
проект, который должен оказаться 
вполне конкурентоспособным и на 
зарубежных рынках. Безусловно, 
без недочетов не обошлось, но на 
общем фоне игра смотрится весь- 
ма уверенно. 


у 
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Atlus Quest 


Deny vac — потехе время. Сказать хочется много, а места 
мало, посему обойдемся без красивых и приятных взору 
прелюдий. Tactics Ogre: (Kol — продолжение одного из 
самых успешных приставочных сериалов. Американцы 
называют такие иты стратегиями, японцы — тактикой, 

HO суть от этого не меняется: экономический и полевой 
менеджмент боевого отряда Ha (hone богатых фэнтезий- 
ных просторов. Придуманная в начале 90-х фирмой Quest 
концепция (точнее, набор идей по тафическому оформле- 
нию игеймплею) получила широкую моральную и матеви- 
альную поддержку от японских геймеров и — гораздо 
позже и гораздо меньше — отамериканских. Вторая часть 
саги стала не просто сиквелом чего-то-там, а настоящим 
эталоном, примером для подражания, копирования и 


Lord Напа 


езусловно, гораздо инте- 
реснее играть, если за ва- 
шими плечами полный на- 
бор прохождений ранних 
частей Tactics Ogre, но 
и впервые ознакомившимся тоже бу- 
дет интересно. Дело в том, что tKoL 
самостоятельна в сюжетном плане 
и несколько отдалена от основной 
канвы саги — все действо разворачи- 


Более чем неплохие (по рамкам СВА, разумеется) 


просто наглого плагиата. 


few, "У: И. 
ae wat youre = of 


вается за 23 года до событий, опи- 
санных в Episode VI и VII. Главный ге- 
рой — Alphonse Loeher, молодой, 
но подающий надежды рыцарь, от- 
правляется на далекий остров в со- 
ставе отряда, призванного защитить 
местных аборигенов от нападок се- 
верных соседей. Но не все так про- 
сто... Точнее — все абсолютно сов- 
сем не так, как кажется. С самого на- 
чала вас подхватит дух таинственной, 
полной интриги вечных противостоя- 
ний войны, которая и есть основной 
сюжет всего сериала. Смысл проис- 
ходящего прояснится, конечно же, 


графика и музыка, не самый тривиальный 
геймплей. Нововведения в области «прокачки» 
персонажей, система Эмблем. 


Немалое время, требующееся для прохождения 
многочисленных частей основных военных 
кампаний. Плюс сами рамки жанра, 
который можно либо любить, либо нет. 

А уж сколько вы сгубите на этой игре батареек!.. 


ПЛАТИНА 


PREG Peek 


НА дис 


к ОМЕН 


http: //www.atlus.com/toa/index.html/ 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF1 1667 


только в самом конце игры, по OKOH- 
чании последней битвы... Кроме это- 
го присутствует и знакомая всем лю- 
бителям ТО мультисюжетность в ви- 
де вопросов, ответы на которые вли- 
яют как на развитие сюжета (есть два 
основных пути по игре), так и на окон- 
чание игры. Вариантов оного я нашел 
четыре, но ходят слухи, что их целых 
шесть... В любом случае, поводов для 
повторного прохождения будет це- 
лая масса. 


Тактическая карта — апгрейд 
шахматной доски. 


Кроме старых и проверенных эле- 
ментов, были добавлены новые, та- 
кие, как биоритм для каждого из ге- 
роев, их ментальная стойкость и са- 
мое главное, пожалуй — Эмблемы. 
Они даруются за различное поведе- 
ние в боевых условиях и могут по- 
влиять на характеристики персона- 
жа как положительно, так и отрица- 
тельно. Вкупе с возможностью вы- 


бора класса героя это дает действи- 
тельно немалый простор для игрока 
в одной из самых важных для данно- 
го жанра дисциплин — комплекто- 
вании боевой команды. 


Увы. Кончились все отведенные 
мне лимиты журнального места, 
как всегда в самом начале расска- 
за. Надеюсь, что хоть чуть-чуть 
приоткрыл вам дверь в мир Tactics 
Ogre. Японцы знают толк в хороших 
играх. Не пора ли и нам?.. 


РЕЗЮМЕ: 


Ожившая, молодцеватая 
и во всех нужных местах 


подтянутая классика, которая 


до сих пор без особого 


напряжения 6ObeT BCex молодых 


да ранних в своем жанре. 
Если хотите узнать, откуда 
растут ноги FF Tactics, 
вам сюда. 
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Захватывающее историческое приключение в чудесном 
трехмерном мире Древнего Египта! 
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Гелиополь — сердце Древнего Египта, грандиозный город 
на берегах Нила. Там происходят удивительные, 
таинственные события, в которых игроку предстоит 
разобраться. А поможет ему в этом новый приятель — 
озорной Дракоша! 
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* Исторические данные утверждены 
Объединением Национальных Музеев ae 
и лично Сандрин Бернардо, лекто- _ - 
ром Лувра и специалистом > ra 
по Древнему Египту ® 

. Развивающие и обучающие 
мастерские, в которых мож- 
но получить исчерпывающее 
представление о египетских 
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ремеслах 
. Забавные мини-игры, интерактивная \ 
энциклопедия кА Е 


. Персонажи игры помогут ребенку 
справиться с заданиями 


* Три уровня сложности, игру можно 
адаптировать применительно к любому возрасту 


(от 7 лет и старше) ГЫ 
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Командные, однотипные, 
словно литые шутеры — 
это надолго. Только что 
незамеченной и в никуда 
пролетела стайка: Tactical 
Ons, Global Operations, Navy 
SEALs, Team Factor. Vike He 
3a горизонтом: Condition 
Zero, New World Order. Bea 
свора попадает под onpe- 
деление С$-клонов. Рас- 
толкает ли своих товарок 
Mohile Forces? 


Виктор Перестукин 


е заботясь о приличном 
сингле, эти игры заточены 
и натасканы под много- 
пользовательские сходки 
и разборки. Как набор иг- 
ральных карт. В одиночку - только 
пасьянсы. Естественно, все хотят 
они быть первыми. Сейчас, что ни 
клуб, то CS. Приход UT2003 He по- 
влияет на ситуацию. Выражаясь 
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Majesco Entertainment 


Атаковать в MF принято только так. 


спортивным (кибер?) языком - 
другая дисциплина. 


Скинуть с трона уютно устроившуюся 
там «контру» нелегко. В заданных CS 
рамках разработчикам сложно раз- 
вернутся. Ставшее уже классическим 
противостояние «терроров» и «мен- 
тов» нечеловечески трудно повер- 
нуть в какое-нибудь новое русло. 
«Это совсем He CS!» — скажет возму- 
щенный потенциальный покупатель. 
Да, Rage Software хочет денег. Ha это 
надо смотреть с пониманием. Все 
они хотят денег. Другое дело, что они 
предложат взамен. Rage, на мой 
взгляд, делала МЕ по принципу 
«лучше, чем в CS», а не «как в CS». 
А это, как вы понимаете, совер- 
шенно разные вещи. 


МЕ — это, что называется, свежак. 
Открытое нараспашку окно в душ- 


Rage Software 


http://www.rage.com/ 
PIII 700, 128 MB RAM, 3ЗО-ускоритель (32 MB) 


Новое средство борьбы против 
«терроров» — армейский «Хаммер». 


ной общаге С$-клонов. Оттуда 
просто дует! 


Так что это за новомодное увлечение 
МЕ? Две команды, покупка оружия, 
задания... Из этой, казалось бы, зата- 
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СТРАНА 


ИГР 


сканной схемы, приложив талант, 
можно сделать развлечение, цепля- 
ющее людей, относящихся к «клубно- 
му движению» с равнодушием. 


Что заставит икать от удивления 
прожженного игрока в С$ при виде 
МЕ? Это, конечно, транспорт. Вроде 
и ересь в череде однообразных, 
но играбельных коллег, однако, по- 
водив армейский «Хаммер», убеж- 
даешься: колесам - быть! Багги, 
вездеходы, джипы... Уже не пред- 
ставляешь, как раньше обходились 
без них, так органично они вписа- 
лись в процесс. Карты, соответст- 
венно - не битва на пятачке, а широ- 
ченные пространства. На противни- 
ка едем, как на сафари, паля из всех 
стволов, уютно утроившись на кры- 
ше «Хаммера». Жить в МЕ весело. 
Вариантов игры много, но действи- 


тельно увлекающих и оригинальных 
всего несколько. Кроме получивше- 
го новое воплощение dethmatch 
(Форменный Carmageddon. Потерял 
тачку — лучше по земле не ходи), по- 
корил новизной командный режим 
Тгайег. Задача - довезти до базы 
противника прицеп с бомбой. Тут 
вам и засады на дорогах, ибросание 
на легких багги под колеса «Хамме- 
ра», везущего смертельный груз, 
и проклятия вслед улепетывающему 
в сторону родного дома бомбовозу. 
Такие страсти! Остальные сценарии 
игры, предложенные Rage, не столь 
захватываюши. А какой там стацио- 
нарный пулемет! Установи его на- 
против вражеской базы и... Чего-то 
еще? Всем играть! 
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Гонки будущего 


пр. Ломоносова 81 

«ТЦ Морской» 

г. Барнаул 
Социалистический пр. д.109 
г. Владимир 

ул.Каманина д.30/18 

г. Волгодонск 

Ростовская обл. 

ул. Строителей д.21 

пр. Курчатова д.17 


7) (Г, 


пр. Троицкий 47 «Детский мир» 


я 16 игровых арен в высокодетализированном игровом мире 
я Полная свобода передвижения на трассе и в её окрестностях 


и Разрушаемые объекты на уровнях 


МУЛЬТИМЕДИА GAME WORLD 
г. Апатиты г. Воронеж 

ул. Ферсмана д.15 ул. Плеханова д.48 
Архангельск ул. Карла Маркса д.67 


г.Екатеринбург 

ул. Вайнера д.15 

г. Иркутск 

ул. Некрасова д.1 

ул. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 

ул. Урицкого д.1, д.18 
ул. Волжская д.14А 

г. Калининград 

пл, Победы д.4 
Торговая сеть «Монитор» 


х А/базирующийся на основе алгоритмов нечеткой логики 


г. Краснодар 

ул. Атарбекова д.47г. 

г. Курск 

ул. Ленина д.2, 

гостиница «Центральная» 
5 этаж 

ЕЕ Е 

ул. Парковая д.13 к.205 

г. Махачкала 

ул. Дахадаева д.11 

г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 
ТВЦ Горбушка ул. Барклая 
д.10 корп.17, 1 эт. пав.1015 


Обогнать значит уничтожить 


Безумные скорости свыше 500 километров в час, постоянные перестрелки 
с врагами - тяжелая борьба на выживание на высокоскоростной трассе. 
Чтобы победить — нужно просто выжить. 


Hover Ace — футуристические аркадные гонки на боевых ховеркрафтах. 
Игрок начинает гонку с минимальным количеством денег и крайне скромной боевой базой. \ 


Однако, постепенно, выигрывая гонку за гонкой, он поднимается по лестнице самых богатых гонщиков, \ 
которые могут позволить себе использовать всё более 
и более мощное оборудование для достижения победы. 


По мере «продвижения» игроку будут доступны 15 различных ховеркрафтов, 10 типов вооружения, 
13 типов оборудования и 5 типов спецоборудования. 
Всё это сделает игру настолько захватывающей, что оторваться можно будет, 
только приложив серьёзные усилия! 


©2002 «Руссобит-М». ©2002 «GSC Game World». 
По вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий отдел «Руссобит-М»: тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; e-mail: office @russobit-m.ru 
адрес в Интернете: www.russobit-m.ru; телефон технической поддержки: 212-27-90; e-mail технической поддержки: Support @russobit-m.ru; 


г. Новороссийск 

ул. Энгельса д.76 

ул. Рубина д.5 

пр. Ленина д.23 

г. Новосибирск 

ул. Ленина д.10 

универсам «МегаБокс» 

г. Норильск 

ул. Талнахская д.79 

маг. «Лазер-Диск» 

ул. Богдана Хмельницкого д.29 
маг. «Легион» 

г. Ростов на Дону 
ул.Будённовский д.80 корп. А? 


4. 


и 10 управляемых компьютерным интеллектом противников, 


каждый с уникальными параметрами и особеностями 


г. Самара 

ул. Аврора д.181 

маг. «АВФ-Класс» 

ул. Мориса Тореза, 103 
ул. Мичурина, 15 секция №1 
г. С.-Петербург 
Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Лиговский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 

г. Саранск 

ул. Пролетарская д.46 


Системные требования: 


+ CPU - Pentium II 350 


г. Саратов 

ул. Астраханская д.140 

ул. Степана Разина д.80 
г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 

маг. «Инфа» 

ул. Комсомольская д.58 

г. Сургут 

ул. Энгельса д.11 блок «Б» 
клуб «Дигер». 

ул. Майская д.14 

ул. Мира д.37 маг. «Дрим» 
г. Сызрань 

ул. Советская д.22, д.51 


- ВАМ - 64MB 
+ CD-ROM - 4X 


+ Direct 3D compatible accelerator 


г. Тольятти 

ул. Революционная 52 «А» 
торг. место 304 

г. Уфа 

пр. Октября д.56 

г. Ухта 

ул. Чибьюская, 1, «Лада» 
пр. Ленина, 32, 
«Электротовары» 

пр. Ленина, 40 

г. Челябинск 

ул. Цвилинга д.64 

г. Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова д.34 А 

г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 
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СЕРЕБРО СТРАН. 


вывоЕ FIR a 


puzzle 


МедиаХауз 


Dreaming Media 
http://www.dreamingmedia.com/ 


Dreaming Media 


PII 200, 16 MB RAM 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat 


Проект двух отшельников-американцев можно по праву 
назвать самой психоделической игрой из всех, когда- 
либо появлявшихся на свет. В данном случае термин 
ипсиходелический/ вовсе не означает, что это игра, 

от которой психи размножаются делением, но увели- 
чить число потенциальных клиентов домов с мягкими 
стенами Вай МИК все же может. 


Вячеслав Назаров 


1 Игра, оформленная 
: в стиле морской бо- 
1 лезни, начинается до- 
- вольно безобидно. 
| С завтрака. На столе 
перед главным геро- 
ем лежит газета, датированная 
третьим февраля 2000-го года. Там 
же прохлаждается пакетик с моло- 
ком. Правда, с датой чуть более 
ранней — двадцать пятого октября 
1999-го. Разумеется, жидкость вы- 


АР 


Игра Bad Milk была создана 
всего двумя людьми: братья- 
ми Тедом и Миком Школь- 
никами. Кстати, Школьни- 
ки — это не социальный 
статус, а фамилия. Работы 
над проектом обошлись бра- 
тишкам почти в целый год 
и двенадцать тысяч долла- 
ров. Практически все это 
время они сли не досыта, 
спали без просыша (недосы 
пали, в общем) и пили ис- 
ключительно молоко. Оче- 
видно, что в таких условиях 
могла родиться только со- 
вершенно нерсальная игра. 


цеженная из крупных рогатых ко- 
ров год назад, моментально пере- 
мещается в чашку кофе и тут про- 
исходит нечто невообразимое... 


Вообще, мне всегда было интересно 
узнать, какое же таинство совершает- 
сявконсервных банках и прочих паке- 
тах, когда истекает срок годности, 
хранящихся в них продуктов. Видимо, 
что-то ужасное. Особенно если су- 
дить по игре Bad Milk. Отведав моло- 
ка, герой попадает в сюрреалистиче- 
ский мир, явно навеянный разработ- 
чикам работами Сальвадора Дали 
ианглийской труппы «Монти Пайтон». 


Впрочем, в Bad Milk вообще присут- 
ствует масса интересного. Начать 
стоит хотя бы с устройства игры. 
Фактически игровой мир состоит 


К сожалению, рукоятки на столе 
и под столом — не джойстики. 


Игра позволяет полностью оторваться 
от реальности и почувствовать себя настоящим 
профессиональным шизофреником. А если 
еще удается разгадать несколько головоломок, 


то можно считать себя гениальным шизофреником. 


При первом, втором и всех последующих взглядах 
на игру становится совершенно ясно, 


По словам братьев-разработчи- 
ков, им очень долго не удавалось 
сладить с патефоном. Потому и паль- 
цы на картинке все изодранные. 


из экранов, на которых по кругу ле- 
тают небольшие картинки, откры- 
вающие двери в тайники подсозна- 
ния человека, отравившегося мо- 
локом. Однако открыть эти двери 
бывает непросто — иконки коварно 
убегают от «мышки», словно туш- 
канчики. Но иногда этих зверюшек 


Пытаться проверить зрение с по- 
мощью данной схемы небезопасно. 


удается перехитрить, и тогда перед 
желающими покинуть странное ме- 
сто возникают головоломки, кото- 
рые необходимо решить, чтобы 
проломить выход из головы несча- 
стного любителя молочных субпро- 
дуктов. Все они в корне отличаются 


Дядька без ресниц, бровей и рас- 
тительности на темечке есть никто 
иной как Тед Школьник. 


от классических загадок, встречаю- 
щихся в других играх. В Bad Milk нет 
инвентаря или беготни за какими- 
нибудь ключами. Каждая голово- 
ломка автономна и представляет 
собой попытку разработчиков за- 
ставить игроков самыми забавны- 
ми, ачаще — совершенно безумны- 
ми способами взаимодействовать 
с не менее безумными звуком 
и изображением. Так, например, 
пытаясь вернуться в свой мир, при- 
ходится возиться с настройкой па- 
тефона, чтобы прослушать таинст- 
венное сообщение или бродить 
в кромешной темноте, ориентиру- 
ясь по звукам. Любопытно, что не- 
смотря на вполне определенное 
начало: полет в дебри подсознания, 
и столь же определенную цель: вы- 
лет из этих зарослей комплексов 
и фобий, непосредственно сама иг- 
ра нелинейна. 22] 


Благодаря Bad Milk любой 


желающий может лично увидеть 
то, что творится внутри головы 
каждого приличного сумасшед- 


шего, прямо в его 
черепной коробке. 


что ее делали на коленке. Если не в другом месте. 
Техническое исполнение Bad Milk не выдерживает 
никакой критики. Даже моей. 


Ведь все мы наверняка 
безумны. Честно! Мрр-мяу-гав! 


С 


ФИРМА «ТС» © 2002 ФИРМА «1С», © 2002 АКЕЛЛА 


Выпустив Test Drive Le 
Mans на Dreamcast, компа- 
ния Infogrames произвела 

небольшой локальный 
фурор. Теперь игре пред- 
стоит в своем обновлен- 
ном варианте и без при- 
ставки Test Drive покорить 
другие платформы. В ча- 
стности — PC. 


Юрий Воронов 


ас ожидают более 70 авто- 
мобилей и 12 трасс. Ма- 
шины разбиты на классы: 
LMGT (Le Mans Grand Тои- 
ring), в котором участвуют 
автомобили вроде Viper GTS-R, 
LMP (Open Proto) - открытые npo- 
тотипы вроде BMW V12 LMR и, на- 
конец, класс LMGTP (Closet Proto) — 
прототипы с закрытым верхом, 


Infogrames 
до 2 


Infogrames Melbourne House 


http://www.tdlemans.com/ 


РП 450, 64 MB RAM, ЗО-ускоритель 


включает такие машины, как 
Mercedes CLK и Audi RBC. 


Главной трассой в игре, конечно, 
является легендарный Le Mans, 
но помимо него есть еще 11 тре- 
ков, также абсолютно реальных 
и не менее интересных. Англий- 
ский Donington, японская Suzuka, 
испанская Catalunya... Но единст- 
венные две трассы, на которых нам 
дадут почувствовать, что же все- 
таки такое эти 24 часа беспрерыв- 
ной гонки — Le Мапи Road Atlanta. 
Да я не оговорился, в игре есть 
возможность провести настоящую 
двадцатичетырехчасовую гонку, 
со сменой дня и ночи. Разумеется, 
разрешается сократить время да- 
же до 10 минут, но, согласитесь, — 


СТРАНА 


жем, ни с того ни с сего пойдет 
дождь. Придется заезжать в боксы 
и «переобуваться». Так что пит-сто- 
пы B Le Mans 24 Hours очень важны. 
Кстати, то, что нам так долго обеща- 
ютв Grand Prix 4, можно увидеть во- 
очию уже сейчас. Такого на РС вы 
еще не могли наблюдать: отличные 
полигональные модели механиков, 
слаженные действия, анимация, со- 
зданная при помощи motion capture. 


это все же совсем не те ощущения. 


Физика в игре представляет собой 
идеальный баланс между симулято- 
ром и аркадой, являясь эдаким 


«кольцевым Colin McRae Rally». От- 
личное сцепление с трассой, ощути- 
мая разница между стертой резиной 
и свежей, мокрой трассой и сухой — 
все выполнено на отлично. Правда, 
нет огромного количества настроек 
автомобиля, нет хитрой игры с га- 
зом. Но установив Handling на Expert, 
а умение противников хотя бы на 
Normal, можно почувствовать насто- 
ящий азарт гонок и, соответственно, 
получить огромное удовольствие. 


В игре нужно не только хорошо ез- 
дить, но и следить за состоянием по- 
крышек и количеством топлива в ба- 
ках. Часто выигрывает тот, кто лучше 
бережет резину. Часто на трассе мо- 
жет резко смениться погода. Ска- 
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Напряжение в гонке нарастает. 
Двойной обгон в Le Mans 24 Hours — 
зрелище достаточно частое. 


Работа на пит-стопах выполнена 
на пять с плюсом. 


Игру можно купить только ради 
того, чтобы посмотреть на эти 
кадры. 


Графически игра очень приятна: мяг- 
кие цвета, хорошее освещение, не- 
плохо выполненные модели автомо- 
билей. Это не Pro Race Driver, но все 
же... И главное, нет никаких намеков 
на торможение даже при максималь- 
ных настройках на современном ком- 
пьютере среднего уровня. 
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CREAT Studio 


FPS 


до 16 


Dreamcatcher Interactive 


4D Rulers 


http: //dreamcatcherinteractive.com/gore/ 


PIT 350, 64 MB RAM, ЗО-ускоритель 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF5754 


Gore стала одной из о-о-очень немногих игр, которая 
действительно сумела по-хорошему удивить. Увидев 
творение 40 Вшег$ в действии, я уже был готов писать 
разгромную рецензию и пожалел, что одолжил соседу 
свой домашний асфальтоукладчик. И вдруг - о чудо! - 
буквально на следующую же ночь игра полностью pea- 
билитировалась в моих глазах. Оказалось, что надо-то 
было всего лишь не заметить Single player, и тогда наша 
с Gore любовь сразу стала бы взаимной. А так при- 
шлось потрепать друг другу нервы. 


Олег Коровин 


ачну, пожалуй, все-таки 

с плохого, с сингла. Зачем 

он здесь нужен? Да ни за- 

чем! Просто чтоб был. В от- 

личие от большинства се- 
тевых собратьев по жанру, у @оге 
даже сюжет есть. К несчастью. Так 
бы мы просто прошли все одиноч- 
ные миссии и отправились на про- 
сторы сети, а теперь... Не бред ли 
это, когда нас высаживают на карте 
для CTF (это в сингле-то!) и говорят, 
что мы должны здесь догнать како- 
го-то хакера и убить? Принять за 
нормальный уровень карту, состоя- 
щую из двух абсолютно одинаковых, 
о раскрашенных в разные цвета 
блоков довольно трудно. Равно как 
и смириться с полной нелогичнос- 
тью расположения врагов, их далеко 
не всегда разумным поведением 
и непрошибаемой тупостью сюжет- 
ной подоплеки. Короче, попытка со- 
здать на коленке single р!ауег-режим 
с треском провалилась. 


Зато совсем другое впечатление вы- 
зывает многопользовательский ре- 
жим. Здесь-то и выясняется, что раз- 


работчики даже привнесли в игручто- 
то оригинальное. Перед началом мат- 
ча мы выбираем персонажа. Не про- 
сто скин, а именно персонажа: у раз- 
ных классов бойцов разные показате- 
ли скорости, защиты и разное началь- 
ное оружие. Мой скепсис насчет сле- 
пого следования моде прошел, когда 
я влез в шкуру здоровенного амбала 
и почувствовал себя неповоротли- 
вым, но при этом непробиваемым 
танком. Зато самых быстрых персо- 


нажей я едва мог поймать в перекре- 
стие прицела. Если соскучились по 
скоростям Doom, облачайтесь в хруп- 
кие, но верткие женские тела... 


В Соге наличествует такая штука, как 
выносливость. Если долго бегать, 
ваш герой устанет и станет двигаться 
медленнее. Израненный солдат мо- 
жет потерять сознание, а когда вы 
повернетесь к гаденышу спиной, 
обязательно очухается и всадит ра- 
кету вам в филейные части. Вообще, 
Соге не зря называется так, как на- 
зывается. Вам нужна кровища и жут- 
кие вопли? Vix есть у нас! Особенно 
кровища. Просто покорил момент, 


Сложная геометрия локаций — это, конечно, здорово, но когда играет 5-6 
человек, бывает сложно найти тех, в кого надо стрелять. 
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Модели персонажей не выдержива- 
ютникакой критики. Вчерашний день. 


когда в меня метнули нож, он BOTK- 
нулся в голову и... остался там тор- 
чать! Я бегаю и вижу между глаз руч- 
ку раскроившего мой любимый че- 
реп тесака! Одним словом, угар при 
игре по сети вам гарантирован. И мя- 
CO, мясо, мясо... 


В плане графики @оге весьма 
противоречив. С одной стороны, 
я пришел в ужас, когда, убив сво- 
его первого противника, увидел, 
как на пол упало бревно (эдакий 
Poleno-bot) и из его головы посы- 
пались кубики крови. Не меньше 
пугает и треугольный огонь. А вот 
освещение — просто сказка. 
Правда, чувствуется это прежде 
всего на тех уровнях, где с ним 
хорошо поработали дизайнеры. 
Соге надо приобрести хотя бы 
ради того, чтобы посмотреть на 
красоту и изысканность некото- 
рых его уровней. 


Все, кто хотел мяса, — получите. 
Игра явно местами недошлифова- 
на, но играть весело. Особенно 
В МЯСО... 


/ Модемы серии 


Мод ew е i 


На фоне обилия кузовных 
гонок полдюжины тайт- 
лов в год для такого под- 

жанра — это немало) нуж- 
но сделать что-то особен- 
ное, чтобы быть действи- 
тельно конкурентоспособ- 
ным. Разработчикам V8 
Challenge это удалось. 


Кирилл Кутырев 


ФИРМА ВЕНИКОВ HE ВЯНЕТ 
Е - ецепт обманчиво прост: 
для начала отрабатывает- 
ся обязательная програм- 
ма. Лицензирование ма- 
ЗЕЕ шин — всенепременно. 


Реалистичная физика: раскачать 
машину и пустить ее в поворот 
в заносе — не вопрос. Соответст- 


до 8 


EA Sports 


Шведская команда Digital 
Illusions — не новички в иг- 
ровой индустрии. За плеча- 
ми у них полдюжины симу- 
ляторов гонок (скажем, они 

работали над Nascar Heat) 
и еще полтора десятка про- 

ектов (от пинболов до 
Midtown Madness 3 
и Motorhead). 


венно, настройки машины — в пол- 
ном объеме: к серьезной гонке ну- 
жен серьезный подход. В общем, 
симулятор без компромиссов. 


Дальше нужна фишка. Жесткие 
рамки жанра не оставляют выбо- 


отчик: Digital Illusions 


Онлайн: http://www.ea.com/ 
PIII 600, 128 MB RAM, 3ЗО-ускоритель 


Обратите внимание на фары 
ближнего света. 


ра: баланс не подправишь, мон- 
стров просто нет, с Al экспери- 
ментировать опасно. Остается 
графика. И тут разработчики от- 
тянулись. 


лоси 
О картонных зрителях в Pro Rally 
2001 теперь можно вспоминать 
только как о какой-то нелепости. 
Трехмерные люди стоят по бокам 
трассы, приветствуя вас сливаю- 
щимися в шум возгласами. Горы 
и реки выглядят не как объекты 
на карте, а как горы и реки. Ма- 
шина с прозрачными стеклами 
правдоподобно мнется при 
столкновениях с бордюрами 
и переворачивается в полном со- 
ответствии с законами физики. 
А как отражается в ее окнах солн- 
це! Я не припомню таких естест- 
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SEPEBPO CTPAHA 


ашвае Fist oao 


Старт гонки. Все еще впереди. 


венных, не рассыпающихся на ку- 
ски текстур, а текущих по корпусу 
переливов уже давно! 


Звук — подстать. Вышеупомянутый 
рев трибун, шум мотора, визг 
шин — из небогатого набора го- 
ночных звуков выжат максимум, 
и об эффекте присутствия можно 
говорить без малейшего преувели- 
чения. 


V8 Challenge — достойнейший 
представитель своего жанра. По- 


Уедут. Вернутся. И так двадцать 
пять раз. 


вторюсь, никто ничего другого от 
EA Sports и не ожидал. Но все 
равно удивляет, как получилось 
сделать откровенный симулятор 
(настолько откровенный, что 
в нем даже нет заставки — что 
зря силы тратить: серьезными 
вещами занимаемся!) игрой, ко- 
торой можно любоваться. 56] 


КОМПАНИЯ «5: 


REAL TIME STRATEG YO, 


ды ча «#7 Г 


Abyss Interective 


Ее 
managemen 


РП 300, 32 МВ RAM 


Все еще помнят 700 Тусооп. Самый что ни на есть заме- 
чательный симулятор зоопарка от создателей самых 
что ни на есть замечательных симуляторов. Берем его 
за основу, используем в качестве подручных средств 
универсальный конструктор «Кривые Руки»: часть зве- 
рей выкидываем, графику портим, режем модель ме- 
неджмента — воти получается Animal Paradise. 


Кирилл Кутырев Сайт разработчика игры. 
Цитата: «If you click оп а 
visitor, you can listen to the 
opinion of the visitor regard- 
ing the Zoo. Some visitors 


say that they need toilets...». 


самого начала в глаза 
бросается общая убогость 
игрового мира. Начиная от 
дерганной невротички- 
панды на заставке (оно 
и понятно — два кадра анимации 
на все про все) и заканчивая 
оформлением окон интерфейса, 
иконок и подсказок. 


Дословный перевод: «Если 

вы кликните на посетителя, 
можете послушать его мне- 
ние по поводу зоопарка. Не- 

которые посетители гово- 
рят, что им нужен туалет...». 


ee аи! 


he 


=» 


Схематичность всего — явный плюс игры. Ничто не отвлекает 
от стратегического планирования. 


По достоинству игру могут оценить только 
малые дети. Управление несложное, 
графика незамысловатая, умственного 
напряжения не требует — 
просто чудо какое-то. 


Как ни странно, все перечисленное в «плюсах». 
Прибавьте к этому чудовищный геймплей 
и абсолютное непонимание того, 
зачем это все сделали. 


Gtoony Inc 


http://www.abyssgame.com/ 


ределенное время или до опреде- 
ленной суммы на банковском счете. 


Графика безобразна. Монолитно- 
бетонные сооружения серого цвета 
сплошь и рядом. Аляповато нарисо- 
ванные спрайты, похожие на 
восьмибитного Марио. Зверей во- 
обще не видно. С видеороликами 
отдельный случай: гремучий гибрид 
кубизма с минимализмом. Музыка 
подстать роликам. То есть она как 
бы есть, но ее сразу выключаешь. 


Эффект дождя потрясает своей 
реалистичностью. 


В зоопарке живут звери, живут 
в клетках. Клетки чистят служащие. 
Эта нехитрая цепочка исчерпываю- 
ще описывает модель менеджмен- 
та Animal Paradise. Нет зверей — 
нет денег. Есть звери — есть день- 
ги и работники. Нет работников, 
есть звери — много мусора. Посе- 
тители, естественно, в зоопарк не 
за мусором ходят, и по уши гряз- 
ный жираф привлечет только рой 
мух. Работники живут в зданиях 
и ходят исключительно по дорож- 
кам. Нет дорожек — кучкуются по 
домам. Таким образом, идеальное 
равновесие достигается путем ус- 
тановления баланса между количе- 
ством работников, запутанностью 
дорожек и поголовьем зверья. 


Конечная цель игры — укреплять 
дружбу братьев наших меньших 
и братьев денежных. Иными слова- 
ми, вытащить из посетителя как 
можно больше ресурсов. В одиноч- 
ной миссии или в компании. За оп- 


Реклама — двигатель людей 
в ваш зоопарк. 


Вот таким видится мне этот зве- 
ринец. Зоопарк для двоих. 
Для разработчика, что создал 
Animal Paradise, и для меня, не- 
счастного автора, который под 
ЭТО «чудо» подписался. Третий 
лишний, друг читатель. Игрушку- 
то не жалею — тебя жалко. Твое- 
го времени, денег, да и просто 
внимания. 


Бесполезная трата времени. 
Если же вы с ранних лет 
лелеяли в себе мечту 
построить зоопарк, 
попробуйте лучше 
Zoo Tycoon. 
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LucasArts/THQ 


David A. Palmer 


1 йн: http://www.thq.com/ 


Картинки на диске, раздававшемся THO журналистам 
во время ES, вызывали поросячий восторг. Поклонники 
16-битного игрового сериала по классической 
кинотрилогии любовались на десяток скриншотов 

с GBA, предвкушая скорое возрождение знакомой 
игровой механики на новой портативной приставке. 
Игрушка не заставила себя ждать, да только BOT 
оказалась она чем угодно, только не развитием идей 
обожаемого всеми сериала с Super NES. 


Валерий «А.Купер» Корнеев. 


ирная фига была пре- 

красно замаскирова- 

на. Прессе не предо- 

ставили ни единого 

видеоролика, а кар- 
тинки будоражили фантазию, обе- 
щая красочные платформенные 
этапы, действие которых проходит 
на крышах Корусканта, в дюнах Та- 
туина и ущельях Геонозиса. Время 
от времени происходящее разно- 
образят «трехмерные» уровни в ре- 
жиме Mode 7... Они-то и навели на 
мысли о преемственности с игра- 
ми на SNES. 


Беда в том, что играть в финальный 
вариант AotC решительно невоз- 
можно. Управление тремя персона- 


Е 


жами — Анакином Скайуокером, 
Оби-Ваном Кеноби и Мейсом Винду 
— настолько неудобно, что пробле- 
мой становится выполнение про- 
стейших движений. Световым мечом 
удается размахивать только на бегу 
или сидя. Защищаться от атак — ис- 


Крупные фигуры персонажей и врагов, 
четкая картинка, сочные и яркие цвета. 
Узнаваемые локации из фильма. Бережно 
сохраненный саундтрек Джона Вильямса — 
его не спутаешь ни с чем. 


Совершенно непродуманное, крайне неудачно 
реализованное управление вкупе с омерзительной 
механикой геймплея делают SW:AotC 
принципиально неиграбельной. Похоже, 
у игры вообще не было бета-тестеров. 


ключительно стоя: сидя или во вре- 
мя бега блок не сработает. Между 
нажатием кнопки и реакцией персо- 
нажа есть ощутимая задержка. 
На вашего героя обычно нападает 
трое-четверо противников с разных 
сторон, и уже через пару минут боя 
с таким управлением игра способна 
довести до белого каления кого 
угодно, хоть трижды джедая. 


Устройство уровней примитивно до 
скрежета зубовного: картинка нето- 


Велика вероятность, что 
многие купили картридж на 
волне популярности фильма, 
и наш обзор-предупреждение 
слегка опоздал. Дабы не пор- 
тить рубрику «коды» присут- 
ствием этого убожества, па- 

роли на каждый из этапов 
(с семью жизнями) мы пуб- 
ликуем здесь. Да пребудет 
с вами Сила... и терпение! 

Ly. 2. BKDGGL 

Ly. 3. BLFGHT 

Ly. 4. BLGGDT 

Ly. 5. BRKHGFL 

Ly. 6. BKKGCL 

Ly. 7. BKLGSL 

Ly. 8. BMMGTS 

Ly. 9. BMNGQS 


Lv. 10. BMPGRS 


ропливо движется слева направо, 
в конце этапа дожидается босс. Пры- 
гать через пропасти придется пару 
раз за всю игру. Отсутствие баланса 
и неудобство драк скомпенсировано 
простейшим образом: из врагов тон- 
нами вываливаются поправляющие 
здоровье сердечки. Единственное 
достоинство AotC — моменты, когда 
нужно пилотировать спидер, джедай- 
ский истребитель и республиканский 
десантный корабль, но к ним прихо- 
дится продираться через этапы, чей 
геймплей мало отличается от худших 
игр для Game Boy. Старого, прими- 
тивного, черно-белого Game Boy. 8] 


Наиболее страшная поделка 
по «Эпизоду Il». Она не только 
обманула радужные надежды 

поклонников (не ответив 


их завышенным требованиям), 


но и попросту стала одной из 
худших игр для СВА 
последних месяцев. 


— о З®о= он --б Фо 


Когда очередное приглашение 
принять участие в грандиозной 
битве Добра против Зла звучит из- 
девательством над геймерской ду- 
шой, когда одинаково надоедают и 
злобные властители тьмы, и проти- 
востоящие им почти что чекисты с 
«горячим сердцем и холодными ру- 
ками», наступает время игр серии 
Megami Tensei. Игр, настолько pa- 
дикально отличающихся OT прочих 
ВРС, что знающие игроки предпо- 
читают объединить их в отдельный 
поджанр, нежели вдаваться в тон- 
кости видовых различий. Не в по- 
следнюю очередь это произошло 
благодаря уникальному игровому 
миру - действие в играх MegaTen 
разворачивается не в некоем абст- 
рактном королевстве-государстве, 
а в современной Японии либо в 
Японии ближайшего будущего. 
Большинство персонажей, населя- 
ющих этот мир, ничем не отличает- 
ся оттех людей, с которыми можно 
встретиться в повседневной жизни 
- школьники, журналисты, частные 
детективы, хакеры... Внешняя при- 
вычность успокаивает, и тем более 
ошеломляющим кажется вторже- 
ние в этот знакомый, по-своему бе- 
зумный, но все же поддающийся 
объяснению мир сверхъестествен- 
НЫХ СИЛ. 


Первая игра серии была выпущена 
Матсо в ноябре 1987 года под на- 
званием Digital Devil Monogatari: 
Megami Tensei Ha восьмибитной 
Famicom. Через три года Ha той же 
консоли вышло и ее продолжение с 
порядковым номером «|». Но Ha- 
стоящую популярность серия при- 
обрела в 1992 году, когда права на 
ее разработку и издание у Матсо 
перекупила компания Atlus и выпу- 
стила Ha Super Famicom зловещую 
Shin Megami Tensei (переиздана 


Наша новая рубрика «Ретро» расскажет вам о примечатель- 
НЫх играх или даже целых сериалах, сумевших по прошест- 
Ви многих лет сохранить привлекательность для геймеров, 
Бе боящихся условностей устаревающей графики или про- 
стенького звука. Итак, проверенные временем игры для раз- 
ных платформ! Встречайте первый выпуск рубрики «Ретро»! 


на Р$ опе в 2001 году). Главный ге- 
рой, безымянный парень, ничем не 
выделяющийся среди сотен других 
безымянных токийских парней, ви- 
дит странный, полный символизма 
сон о лабиринте, ведущем в другое 
измерение. Кто-то распят на крес- 
те, кого-то терзают демоны, и вот 
мелькает тень таинственной де- 
вушки, которой известно имя спя- 
щего... Вихрь мистики затягивает 
героя в самую гущу религиозного 
конфликта между последователя- 
ми ветхозаветного Иеговы и пад- 
шего ангела Люцифера. Противо- 
борствующие стороны стремятся 
оживить своих богов и тем самым 


определить дальнейший ход разви- 
тия человечества, и к кому-то из 
них - или же к третьей силе, пред- 
почитающей сохранять нейтрали- 
тет и отстаивать право людей са- 
мим определять свою судьбу - 
предстоит присоединиться цент- 
ральному персонажу. 


Оригинальная боевая система, 
ставшая визитной карточкой 
MegaTen, предусматривает не 
только истребление мифических 
существ, единой иммигрантской 
волной рванувших в Токио по слу- 
чаю эпохальной разборки, но и 
мирное разрешение стычек путем 
переговоров, а также привлечение 
монстров в качестве помощников с 
ПОМОЩЬЮ ОПЦИИ «контакт». Чтобы 
выбить из своевольных потусторон- 
них жителей деньги, информацию 
или согласие на сотрудничество, их 
придется умасливать дружеским 
общением либо пугать суровым до- 
просом в соответствии с избранной 
демоном линией поведения (весь- 
ма напоминает О&Ошную систему 
alignment’os). Набрав достаточное 
количество монстров, можно за- 
няться опытами по их скрещиванию 
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т. ee икс пика eee ee како ки ee каки ee ния: 


в домашних условиях с целью выве- 
дения более мощных по парамет- 
рам особей. Причем контакт осуще- 
ствляется не с помощью природно- 
го дара или мистического артефак- 
та, а посредством полученной от 
анонимного отправителя компью- 
терной программы... Оккультная со- 
лянка, скажете вы? Напротив, Shin 


Megami Tensei - скорее о сложности 
выбора, о неоднозначности Света и 
Тьмы и о моральной ответственнос- 
ти, от которой нельзя так легко от- 
махнуться, определив свой путь. 


Закономерно было бы предпола- 
гать, что за Shin MegaTen последует 
прямой сиквел, но разработчиков, 
Кодзи Окаду (Кой Okada) и его ко- 
манду Atlus R&D1, увлекло создание 
побочных ветвей истории: Megami 
Tensei Gaiden: Last Bible | и И для 
Game Boy (вышедших с разрывом в 
один год), а также гибридной Majin 
Tensei, в которой соединились чер- 
ты стратегии и RPG, для Super 
Famicom. Непосредственное про- 
должение сюжетной линии Shin 
MegaTen получила уже в 1994 году с 
появлением на Super Famicom дол- 
гожданной Shin Megami Tensei 2 
(переиздана Ha PS one в 2002 году). 
О нелинейности взгляда на кон- 
фликт Света и Тьмы в этой части се- 
рии свидетельствует даже обложка: 
в золотых облаках вниз головами 


ВЫСТАВОЧНЫЙ КОМПЬЮТЕРНЫЙ 


САВЕЛ 


- самый большой крытый рынок 
компьютеров и бытовой техники | 


висят готичные белокурые ангелы 
Кадзумы Канеко (Kazuma Kaneko), 
художника, во многом сформиро- 
вавшего внешний облик серии. На 
их глазах - черные повязки, руки за- 
кованы в тяжелые кандалы. Окажут- 
сяли они провозвестниками светло- 
го бога или же, наоборот, будут сле- 
пы к страданиям людей? Игрок сно- 


ва может выбрать, которую из сра- 
жающихся сторон он поддержит, 
сражаясь с демонами или вербуя их 
в свою команду. Завершила основ- 
ную ветвь серии Shin Megami 
Tensei If. 

Последними «тенсэевскими» игра- 
ми, реализованными на Super 
Famicom, стали Majin Tensei: Spiral 
Nemesis и Last Bible Ш. И уже в 
1995 году Shin Megami Tensei: 
Demon Summoner появилась Ha 
перспективной в тот момент KOHCO- 
ли Sega Saturn. Очередного рядово- 
го токийского студента спасает от 


гибели частный детектив, называю- 
щий себя Призывающим Демонов. 
Но вследствие непредвиденных об- 
стоятельств, душа студента оказы- 
вается в теле детектива, и теперь 
уже ему предстоит сделать выбор 
между путем общения с родом де- 
монов и спасением жизни своей де- 
вушки. За Demon Summoner увиде- 
ла свет в 1996 году и Megami 
Ibunroku: Persona, первая ласточ- 


ЕНТР 


м“ Самые низкие цены, 
“ На площади 8000 кв.м. 
УУ нас торгуют более 200 фирм 
“ Широчайший выбор техники 


о ООО ООО | 


ОВСКИ 


ка очередной побочной ветви сери- 
ana, продолженной в Persona 2: 
Tsumi (Innocent Sin) и Persona 2: 
Batsu, вышедших в 1999 и 2000 го- 
дах на Р$ опе. Центр игры сместил- 
ся от религиозного конфликта в 
сторону конфликта внутреннего, 
проблемы самопознания. Аспекты 
человеческой личности материали- 
зуются в виде Персон, пестрой га- 
лереи созданий, пришедших как из 
древнегреческих мифов, так и из 
китайских и японских легенд, каб- 
балистических учений и разнооб- 
разных поверий. Принцип вызова 
Персон варьировался от игры к иг- 
ре, и в последней (Ва би) оформил- 
ся по наиболее удобной для игрока 
схеме. Каждая из карт Старших Ар- | 
канов Таро представляет собой оп- | 
ределенный класс Персон. В соот- 
ветствии с характером персонажа 
варьируется его совместимость с 
различными классами Персон, рав- 
но как и ассортимент магических 
заклинаний, оказывающихся в рас- 
поряжении персонажа после объе- 
динения с Персоной. Персоны по- 
вышают свой уровень независимо 
от развития статистик персона- 


жей, набирая очки опыта №8 
в процессе использова- 
ния заклинаний. Модифи- 
цировалась из-за этого ново- 

го добавления и система «кон- | 
тактов» с демонами. Завербо- | 
вать их уже не удастся, но вотза- | | 
ставить расщедриться на стопку ] | 
карт, которые будут использова- | 
ны для вызова новых Персон - \ | 
вполне возможно. Игровая атмо- | 
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Мы ждем Вас с 10-00 go 20-00 без выходных 
м, “Савеловская”, Сущевский Вал, д.5. 
[Из метро - направо по подземному переходу), 
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сфера же «персоновской» серии 
как нельзя более полно соответст- 
вует концепции мистического де- 
тектива, реализованного в форме 
RPG. В первой игре школьники рас- 
следуют сомнительные дела корпо- 
рации «Себек». Во вторых «Персо- 
нах» детективная интрига строится 
на загадочных убийствах, сопро- 
вождающихся слухами о том, что 
набрав на мобильном телефоне 
свой собственный номер, можно 
дозвониться до некоего Джокера, 
который охотно выполнит за вас 
грязную работу - убьет ненавистно- 
го вам человека. В заставках всех 
трех игр неизменно порхает желтая 
бабочка: символ реинкарнации и 
одновременно иллюстрация к из- 
речению китайского философа о 
многогранности личности. 


В соответствии с веяниями време- 
ни МедаТеп отметилась на Game 
Boy Color (а затем и Ha PS one) в ви- 
де трех «покемоноподобных» игру- 


шек Devil Children, рассказываю- 
щих об одних и тех же событиях с 
точки зрения разных наборов пер- 
сонажей: красная, черная и белая 
книги. Atlus анонсировала и выход 
Shin MegaTen Nine для Xbox (чис- 
ЛО «девять» в данном случае не по- 
рядковый номер игры, а отсылка к 
девяти атрибутам, на которых бу- 
дет базироваться игровая систе- 
ма), и будущее издание Shin 
MegatTen 3 для PS2. 


Из всего вышеперечисленного ве- 
ликолепия не знающие японского 
языка поклонники серии могут при- 
общиться к первой Persona (издана 


в СШАкак Revelations: Persona), и 
Persona 2: Batsu (Eternal Punish- 
ment), локализованных, надо ска- 
зать, с весьма противоречивым ре- 
зультатом. С одной стороны, для 
многих геймеров это реальная BO3- 
можность знакомства с неординар- 
ной ролевой серией, которую с 
одинаковым усердием ругают за 
несбалансированную систему боев 
и хвалят за убедительных и симпа- 
тичных персонажей. С другой сто- 
роны, Atlus так и не сподобилась 


Заслуживает отдельного 
внимания и вышедшая на 
Saturn в 1997 году Devil 
Summoner: Soul Hackers. 
Действие в ней разворачи- 
вается в недалеком буду- 
щем, когда все компьюте- 
ры объединят в одну гран- 
диозную сеть. Главный ге- 
рой, ничем не примеча- 
тельный хакер, случайно 
натыкается на следы При- 
зрачного общества, ворую- 
щего души людей, и ставит 
перед собой благородную 
задачу пресечь деятель- 
ность этого объединения. 
Для «контактов» с демона- 
ми он уже использует не 
программу и не обнаружив- 
шуюся после вызова Пер- 
соны способность общать- 
ся с монстрами, а ружье- 
компьютер. 


выпустить в Штатах Регзопа 2: 
Tsumi (Innocent Sin), ставшую бы 
приятным дополнением к уже из- 
данным двум играм «персонов- 
ской» сюжетной линии, хотя на ус- 
пешное прохождение Eternal 
Punishment ее отсутствие никак не 
влияет. Hy и, разумеется, не обо- 
шлось без пресловутой политкор- 
ректности, порой доходившей до 
абсурда. Практически всем основ- 
ным персонажам первой Persona 
сменили имена с родных на амери- 
канизированные, а одного срочно 
превратили из японца в негра, что- 
бы никоим образом не оскорбить 
гордых сынов Черного Континента. 
Также в сети доступны фэнские пе- 
реводы 8- и 16-битных игр серии в 
качестве ВОМ-файлов для эмуля- 
торов. 


Но даже несмотря на языковые ба- 
рьеры, сложности с выживанием 
персонажей в боевых условиях, 
когда утомительная «прокачка» 
становится не просто необходимо- 
стью, а стилем игры, Megami 
Tensei не может не привлекать как 


своими нестандартными игровыми 
решениями вроде системы «кон- 
тактов», впечатляющими дизайна- 
ми, так и оригинальным подходом 
к сюжету и разработке персона- 
жей, отличающимся особенно глу- 
боким психологизмом в двух по- 
следних «Персонах». 
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Новый адл-он к известной стратегии «Казаки» посвящен войнам 16-нач. 17 века, когда 


ный 
GAME WORLD 


г. Апатиты 
ул. Ферсмана д.15 
Архангельск 


пр. Троицкий 47 «Детский мир» 


пр. Ломоносова 81 

«ТЦ Морской» 

г. Барнаул 
Социалистический пр. д.109 
г. Владимир 

ул.Каманина д.30/18 

г. Волгодонск 

Ростовская обл. 

ул. Строителей д.21 

пр. Курчатова д.17 


ПРОЕКТ МУЛЬТИМЕДИА 


разрозненное феодальное ополчение превратилось в серьезную регулярную армию. 


В игре представлены нации, появившиеся на боевой и политической арене именно 
в это время, например, Швейцарская конфедерация, сыгравшая ключевую роль 


в процессе превращения ополчения в армию, главной фигурой 


В которой был пехотинец. швейцарцами была также создана совершенная система 


г. Воронеж 

ул. Плеханова д.48 
ул. Карла Маркса д.67 
г.Екатеринбург 

ул. Вайнера д.15 

г. Иркутск 

ул. Некрасова д.1 

ул. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 

ул. Урицкого д.1, д.18 
ул. Волжская д.14А 

г. Калининград 

пл. Победы д.4 
Торговая сеть «Монитор» 


снабжения и набора военных частей. 
Венгерская армия также сделала большой скачок. 


Соединив в себе боевую тактику европейской и турецкой 


армии, Венгрия активно и достаточно успептно воевала. 


Тактика легкой кавалерии и пехоты во многих 
европейских странах была заимствована 


телефойчехнической поддержки: 212-2790; 
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г. Краснодар 

ул. Атарбекова д.47г. 

г. Курск 

ул. Ленина д.2, 

гостиница «Центральная» 
5 этаж 

г. Магадан 

ул. Парковая д.13 к.205 

г. Махачкала 

ул. Дахадаева д.11 

г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 
ТВЦ Горбушка ул. Барклая 
д.10 корп.17, 1 эт. пав.1015 


от венгерской армии. 


Помимо новых наций и технических 
усовершенствований, в «Казаки: Снова Война» 


добавлено около 100 новых миссий. 


Также вы сможете найти 


несколько интересных новых 
кампаний и целиком 


г. Новороссийск 

ул. Энгельса д.76 

ул. Рубина д.5 

пр. Ленина д.23 

г. Новосибирск 

ул. Ленина д.10 
универсам «МегаБокс» 
г. Норильск 

ул. Талнахская д.79 
маг. «Лазер-Диск» 


ул. Богдана Хмельницкого д.29 


маг. «Легион» 
г. Ростов на Дону 


ул.Будённовский д.80 корп. А? 


В 


погрузиться в эту 


уникальную эпоху. 


(< 002 «Руссоб М». Г Го Bor говых закупок обращай 
) 212-01-61, 212. ‚ 212-44-51; e-mail ча e@russobit-m.ru; адрес в 
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r. Camapa 

ул. Аврора 9.181 

маг. «АВФ-Класс» 

ул. Мориса Тореза, 103 
ул. Мичурина, 15 секция №1 
г. С.-Петербург 
Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Лиговский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 

г. Саранск 

ул. Пролетарская д.46 

г. Саратов 

ул. Астраханская д.140 
ул. Степана Разина д.80 


¢ 100 новых одиночных мисс 


сложности 


OBHA 


* 2 новых нации: Швейцария и Венгрия 

* Уникальная архитектура для каждой 
нации — более 20 новых зданий 

› 4 новых Швейцарских юнита, 4 нов 


венгерских юнита 


* Новый юнит: Бедуин - на верблюде 


(Турция и Алжир) 


* Система онлайновых чемпионатов 
* Возможность просмотра чем! 
неограниченным количе 


в реальном времени 


. Улучшенный искусственны 


есьв коммер 
russobit- 1 
ve, aera 


== 


г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 

маг. «Инфа» 

ул. Комсомольская д.58 

г. Сургут 

ул. Энгельса д.11 блок «Б» 
клуб «Дигер». 

ул. Майская д.14 

ул. Мира д.37 маг. «Дрим» 
г. Сызрань 

ул. Советская д.22, д.51 

г. Тольятти 

ул. Революционная 52 «А» 
торг. место 304 

г. Уфа 

пр. Октября д.56 


г. Ухта 

ул. Чибьюская, 1, «Лада» 
пр. Ленина, 32, 
«Электротовары» 

пр. Ленина, 40 

г. Челябинск 

ул. Цвилинга д.64 

г. Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова д.34А 
г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 
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Ностальгия по спрайтам 


Wren 
wren@gameland.ru 


Зачем вообще рассказывать о старых играх для давно уже мертвых приставок? Еще несколь- 
ко лет назад на этот вопрос можно было ответить, что Megadrive и SNES до сих пор акту- 
альны, по крайней мере, в России и для не слишком обеспеченных геймеров. Но сейчас по- 
пытки опробовать кое-что из того, о чем мы расскажем в данном разделе потребуют не 
меньше затрат, чем покупка PS2! Разумеется, многие из вас вспомнят об эмуляторах, HO Ha 
деле компьютер, необходимый для запуска нужной приставочной игрушки, всегда намного 
дороже ee родной системы. Поэтому главный стимул сидеть 3a Sonic 3 при наличии на пол- 
ке диска с Sonic Adventure 2 - это актуальность самих игр даже спустя годы после релиза. 


В чем же дело? Конечно, чисто тех- 
нически спрайт с тремя кадрами 
анимации никак не сравнится с 10k- 
полигонными моделями. Но субъ- 
ективно он может выглядеть намно- 
го лучше - здесь и зарыта собака. 
Точно так же двухмерный платфор- 
мер зачастую субъективно играбель- 
нее своего 3О-потомка, а герой 16- 
битной ролевушки в виде кучки 
пикселей приятнее, чем все девушки 
ЕЕ Х вместе взятые. К тому же каче- 
ство игр такого жанра, как JRPG 
определяется в первую очередь сю- 
жетом и системой боя, а техничес- 
кая возможность делать это хорошо 
появилась еще во времена 16-бит- 
ных платформ - вопрос был лишь в 
желании и таланте. Наконец, дейст- 
вительно оригинальные проекты це- 
нятся всегда и везде - достаточно 
вспомнить бессмертные Tetris и 
Bomberman. 


Наверное, у кого-то сложилось впе- 
чатление, что я уговариваю всех 
срочно закупиться китайскими кло- 
нами «Денди». Как раз нет - дело в 
том, что игры для МЕ$ и более ран- 
них систем сейчас интересны толь- 
ко из чувства любопытства, вряд ли 
кому-то всерьез захочется прохо- 
дить первую Final Fantasy или Zen 
Intergalactic Ninja. Но вот в акту- 
альности Phantasy Star 4 или 
Contra Hard Corps сомневаться не 
приходится - качество графики ни- 
кого не должно шокировать, а ана- 
логов данным играм на современ- 
ных консолях я пока не наблюдаю. 
Если же подняться на одно поколе- 
ние выше, то тут можно найти еще 
больше симпатичные проекты. На- 
верняка большинство из вас не успе- 
ло ознакомиться с Sega Saturn, так 
что тем, кто не может никак пере- 
жить смерть Dreamcast, нет причин 
горевать - непройденные игры «се- 
говской школы» имеются в боль- 
шом количестве, эмулятор уже поч- 
ти доведен до ума, а диски при боль- 
шом желании можно найти. Сете- 
вые аукционы и кредитная карта 
всегда помогут! 
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Contra Hard Corps (MD)- уникальная аркада с нелинейным сюжетом. 
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Единственный российский 
эмуляционный портал. Читаем, 
качаем. 


Что делать, если игры (которые при 
бережном обращении не ломаются 
в принципе) есть, а вот приставку 
(жуткий раритет, за которым нужно 
охотиться годами) добыть не уда- 
лось? С теорией вы уже знакомы, 
так что приведу примеры конкрет- 
ных эмуляторов. Скачать самые све- 
жие версии всегда можно по адресу 
http://www.romov.net/emu.php, 
там есть и грамотные описания каж- 
дой программы на русском языке. 


NES (Famicom), 
Nintendo 
Эмуляторы самой «народной» KOH- 
соли появились одними из первых, 
да и системные требования мини- 
мальны. Проблема лишь в том, что 
ни один из них не поддерживает все 
игры, особенно это касается редких 
релизов. Решается проблема просто: 


нужно обязательно иметь 2-3 эму- 
лятора, которые умеют работать с 
большим количеством разных «мап- 
перов» (обычно об этом пишется в 
Readme). Я рекомендую следую- 
щие: Jnes, RockNES и Nester. 


Типичная игра: 
Duck Tales 2 
Выбор может показаться странным, 
если только не задумываться над тем, 
когда на рынке в последний раз появ- 
лялась хитовая диснеевская игра. А 
ведь когда-то любая из них лидирова- 
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Без корабля-призрака платфор- 
меру не обойтись. 


Comix Zone (MD) - симулятор комикса! 


ла и по графике, и по оригинальнос- 
ти игрового процесса. Обязательные 
бонусы, секретные уровни, тонкая 
связь с оригинальными мультфильма- 
ми, не ограничивающаяся видеороли- 
ками... Где все это сейчас? 


Master System / GameGear, 
Sega 

По сути, MS - промежуточный вари- 
ант между NES и Mega Drive. Вы 
удивитесь, узнав, сколько хитов для 
MD было в несколько упрощенном 
виде выпущено и на 8-битке. Так как 
почти все игры делала сама Sega, то 
проблем с совместимостью у эмуля- 
торов почти нет. Мне нравится 
РО$’овский Massage, под WinNT 
неплохо работает NeoSMS. Никаких 
принципиальных отличий у Мби GG 
(портативная система) нет. 


Типичная игра: 
Sonic the Hedgehog 
Бытует мнение, что этот супер-ежик 
дебютировал на Mega Drive, позво- 
лив системе обогнать SNES и т.п. 
Неправда! Sonic номер один Ha MD 
почти ничем не отличается от своих 
собратьев (4 штуки!) на SMS, лишь 


Соник, которого вы не видели. 


позже технические различия разде- 
лили две ветви серии. Кстати, опро- 
бовав на днях @С-версию, я лишний 
раз убедился в том, что Sonic 
Advance лучше разве что тем, что 
СВА удобнее держать в руках. 


MegaDrive (Genesis) / 
Mega CD / 32X, Sega 
Именно с Mega Drive началось мас- 
совое увлечение эмуляцией, в свое 
время KGen обеспечивал отличную 
скорость и 99%-совместимость уже на 
Р-133. Сейчас компьютеры уже не те, 
так что наиболее предпочтительный 
вариант - Gens с его поддержкой 
SEGA CD, технологией сглаживания 
спрайтов 2Х$АТ и возможностью иг- 
рать вдвоем через Интернет. Игры 

для 32Х запускает retroDrive. 


Типичная игра: Vectorman 
Одна из немногих игр, сочетающих 
в себе полноценные аркаду и плат- 
формер. Юмор не хуже, чем в 
Earthworm Jim, но тоньше, а игро- 


Анимация флагов гениальна! 


вой процесс не менее разнообразен. 
А какая здесь графика! Трансфор- 
мация в танк - это что-то! 


SNES (Super Famicom), 
Nintendo 
В настоящее время многочисленные 
глюки при эмуляции сошли на нет, 
рекомендуется скачать последние 
версии ZSNES и Snes9x и наслаж- 
даться жизнью. Сетевые режимы, 
сглаживание спрайтов и поддержка 
джойстиков присутствуют. 


Типичная игра: Chrono Trigger 
Вершина JRPG-crpoenus. Cron. 
Шедевр. Замечу, что игр чуть мень- 
шего калибра на SNES - тьма тьму- 


Блондинка в центре просто 
сногсшибательна! 


щая, взять хотя бы те же Terra- 
nigma или Гайа. Сам же СТ реко- 
мендуется для восстановления ду- 
шевного равновесия - достаточно 
посмотреть первые десять минут. 


NeoGeo, SNK 
Единственная «ретро»-система, для 
которой до сих пор делают игры. 
Когда-то эмулятор NeoRageX опе- 
редил свое время по скорости и сов- 
местимости, актуален он и сейчас. 
Также можно использовать МАМЕ, 
поддерживающий множество аркад- 
ных систем, в том числе и МС. 3a- 
бавно, что недавно в продаже по- 
явились легальные диски с ROM’amu 
и эмулятором NG для РС! 


Типичная игра: 
Robo Army 
Очередной красивейший beat’em’up. 
Десять лет назад я сбежал с уроков, 
чтобы пройти-таки его до конца, но 


Не бойтесь - у эмулятора есть 
кнопка «имитировать забрасыва- 
ние жетона». :) 


не хватило жетонов :) Конечно, Final 
Fight (уже на СР$2) намного извест- 
нее, но это не отменяет того, что на 
современных консолях аналогов обе- 
им играм пока не существует. 


Как видите, я опустил такие штуки, 
как ТС-16, Saturn, Nintendo64 и 
кое-что еще по мелочи. Ho о 16-бит- 
ке от МЕС лучше рассказывать от- 
дельно и подробно, Saturn пока еще 
предпочтительнее покупать живой, а 
Nintendo 64 сложно назвать рарите- 
том. В будущем при описании кон- 
кретных игр мы обязательно будем 
указывать, на чем и как их можно за- 
пустить. Кстати, если вас смущает 
приведенная здесь подборка - поду- 
майте над тем, что типичная игра и не 
должна быть самой известной. 


ОБЗОР 


Маму SEALs & 


Жанр: FPS Издатель: ValuSoft Разработчик: Jarhead Games 
Количество игроков: 1 Интернет: http://valusoft.com/products/navyseals.html 
Требования к компьютеру: РП 300, 64 МВ RAM, 3ЗО-ускоритель 


NAVYSEALS MINIREVIEW 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF11760 


На знакомство с Navy SEALS я выкинул из жизни поряд- 
ка трех часов. На самом же деле вполне хватает и пяти 
минут, чтобы понять, какую халтуру представили на 
наш суд господа разработчики из Jarhead Games. Я че- 
CTHO пытался найти хоть что-нибудь позитивное в ие. 


Анатолий Норенко 


spoiler@gameland.ru 


аршрут из десяти He- 
выразительных уров- 
ней соединяет самые 
горячие, по мнению 
создателей игры, точ- 
ки. В роли представителя элитно- 
го военного подразделения при- 
дется навести порядок в Ираке, 


Halloween 


Вся наша жизнь состоит из празд- 
ников. День взятия Бастилии, 
День танкиста, День св. Павиана 
Исцелителя и множество других 
дней дают нам повод как следует 
повеселиться и в то же время из- 
бежать обвинений в чрезмерном 
злоупотреблении веселящими ве- 
ществами. Среди этих праздни- 

В а и такое 


ейство, Хэллоуин 
всех святы Несмотря 
праздничн ‚ этот ден 


074 


Увы, так и не нашел. 


Боснии, а также Северной Корее. 
Последняя вообще — сильно 
смахивает на средневековый Ки- 
тай. 


По ходу миссий нас потчуют откро- 
венно скучными заданиями: необхо- 
димо отыскать передатчик, найти 
и вызволить заключенного, а там, где 
разработчикам было уже лень выду- 
мывать, надо попросту следовать 
к безымянной отметке на карте. С Ta- 
ким отношением к делу, поверьте, 
создавалась вся игра. 


Знаете, как противники пытаются 
увернуться от беспощадного огня? 
Да они вообще никак не реагируют Ha 
атаки. Хотя порой все-таки делают 
один-единственный робкий шаг 
в сторону. 


По части графики игра смотрит- 
ся... никак она не смотрится. 
Убого. Как вам нравится лес, изо- 
браженный в виде коридора 
с текстурами деревьев на сте- 
нах? Звуковое оформление стра- 
дает не меньше — почти все вре- 
мя стоит гробовая тишина, лишь 


По части графики игра смотрится... никак 
она не смотрится. Убого. Как вам нравится 
лес, изображенный в виде коридора 

с текстурами деревьев на стенах? 


CKAENUK НЯЗЯРФБЯ 


изредка нарушаемая перестрел- 
ками. 


Самое интересное, что игра строи- 
лась на лицензированном движке 
Lithtech, который стал папашей, на- 
пример, такого замечательного 
шутера, как No One Lives Forever. 
Ho, в отличие оттрудяг из Monolith, 
у дилетантов из Jarhead Games ру- 
ки растут не из того места. Одним 


словом, пусть в Navy SEALs играют 
сами разработчики (если их так 
можно назвать), мы же потратим 
деньги на что-нибудь более po 
влекательное. 


Чистейшей 

воды халтурах 

На готовом 

движке слявать 

подобную ипру. 
сможет каждый дворник. 
Стоит посмотреть только 
из любопытства. 


2Канр: 3D-action Издатель: Jadeware Разработчик: Jadeware 
Количество игроков: 1 Онлайн: http://halloween.jadeware.org/ 


Требования к компьютеру: PIT 400, 64 МВ RAM, 450 МВ HDD, ЗО-ускоритель 


ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF11800 


ся постоянным источником вдох- 
новения для создателей фильмов 
ужасов, а теперь еще и для разра- 
ботчиков компьютерных игр ана- 


логичной направленности. Игра 
Halloween и в самом деле спо- 


собна вызвать чувство паническ 
го ужаса практически у любого иг 


рока. К сожалению, лишь качест- 
вом своего исполнения. 


CHbIM» 3D-60 
ки вокальн струментал 
ерх!» — кт 
желой ‚ вкаком бтиле В 
играет, сказать точно сложно, 
но слушать их музыку очень тяжело. 
Точно так же страшно играть в На- 
lloween. К сожалению, порадовать 
человека, который до этого момента 
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кам точно т 
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SCREENS 
PATCH 


Riki Games 


http://www.ari.de/Ari Games/178600.htm 


P 100, 64 MB RAM 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF 11742 


Первым делом Тим подобрал в доме кочергу. (Конечно, она 
мне понадобится, иначе ее бы здесь просто не было, - 

с явной долей сарказма заметил он, тем самым задав 
общий тон своим приключениям. Хотя нет, вру. Все уже 
стало ясно, когда главный герой, совершив путешествие 
назад во времени, оказался Ha неизведанной территории... 
в костюме Адама. Kak тот самый Терминатор. 


Анатолий Норенко 


ыеще не поняли, что пред- 
ставляет собой квест Lost 
Island? Тогда приведу еще 
один пример. Тим оказал- 
ся за решеткой, но все 
имевшиеся в inventory предметы не 
помогли ему справиться с железной 
дверью. Разгадка пришла совсем 
неожиданно. Герой подошел вплот- 
ную к двери и снял с головы повязку. 
И, все, никаких проблем. Через пару 
секунд OH сорвал с себя материю... 


и оказался уже на свободе. Коппер- 
фильд копит деньги на покупку сек- 
peta трюка, а на лице играющего за- 
метна довольная улыбка. 


а то ведь с поселившейся на лице 
улыбкой запросто могут принять за 
сумасшедшего. И пусть вас не сму- 
щают выпирающие с экрана пиксели 
— в данном случае, как вы могли по- 
нять, это вполне оправданный стиль. 


Уменя игра вызвала чувство носталь- 
гии. Сразу вспомнились классичес- 
кие квесты а la Monkey Island ите вре- 
мена, когда игры в большинстве сво- 
ем делались с душой. 


Игровой 
Интернет - 
переход 
налетнее 
время 


Мы продолжаем 
мониторинг игрового 
Интернета. 


Халява, cap! 


Обзоры сайтов, 
предлагающих 
бесплатные бонусы. 


— 


B Lost Island определенно стоит сыг- 
рать хотя бы из-за обилия шуток 
и приколов, на которые не поскупи- 
лись создатели. И реплики главного 
героя, и диалоги с МРС, и анимация 
персонажей, да и сами по себе не- 
стандартные загадки не раз подни- 
мут вам настроение. Только не за- 
будьте предупредить окружающих, 


Забавный 
MYyJIbTALU- 
ный квест, 
созданный 


в лучших 
традициях классиче МИЯ 


ких приключенчески 


игр. Ничего нового. 


Для 
Canta... 
Лучшие счетчики для 


вашей интернет- 
страницы. 


Новый подраздел — 
самые интересные 
ресурсы для тех, 
кто предпочитает 
видеоигры. 


видел хотя бы одну компьютерную игру, создан- 
ную после 1989 года, в «праздничном» проекте не 
может практически ничего. Разве что опция бий 
в главном меню. Графика, модели монстров и их 
поведение, дизайн уровней, примитивный сюжет 
(а точнее, его отсутствие), как и любой другой 
элемент игры способны довести до сердечного 
приступа самых бессердечных игроков. 


Вообще, возникает впечатление, что Hallo- 
ween создавался не для людей, а для их брать- 
ев меньших. А что? Согласитесь, гениальная 
идея — делать игры для домашних животных! 
Они будут выглядеть так же, как и настоящие, 
только гораздо проще, отвратительнее на вид 
и глупее. Да и стоить будут чуть дешевле. Уже 
вижу, как славно будут продаваться «кошачьи», 
«собачьи», «черепашьи», «золоторыбковые» 
и прочие компьютерные игры. Впрочем, одна 
из них уже продается. Это Halloween, ведь че- 
ловек в нее играть не может. 
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ИГРОВОЙ ИНТЕРНЕТ — 
ПЕРЕХОД НА ЛЕТНЕЕ ВРЕМЯ 


На дворе — сонное царство отпусков и спада деловой 
активности. В Сети — все наоборот. У отпускников 

и каникулярщиков теперь полно времени для игр, домашних 
страничек и оригинальных проектов... 


dolser@gameland.ru 


Самые оригинальные проекты — это, ко- 
нечно же, те, что приходят к нам в рамках 
второго Конкурса Любительских Игр. И, 
думается, этим летом мы получим их еще 
немало. Но разговор о Конкурсе у нас за- 
планирован на следующий номер, а сего- 
дня — важные события игрового Рунета. 


Мониторинг игровых 
серверов 

В апреле мы предсказывали, что Unreal 
Tournament (количество серверов которо- 
го вот уже третий месяц не растет и не 
уменьшается) вскоре сравняется по сете- 
вому весу с Quake Ш: Arena. И действи- 
тельно, в июне эти две игры разделяло 
всего около 230 серверов, то есть преиму- 
щество в пользу ОЗА составило... 6%. 


Напомним, что наша статистика учитывает 
«стабильные» игровые сервера, день за 
днем присутствующие в Сети. 


Дела у игры Return to Castle Wolfen- 
stein идугни шатко ни валко. Ee поддерж- 


лее 1200 серверов, что, как представляет- 
ся, ясно свидетельствует об истинных yC- 
пехах большинства производителей. 


Итак, первое место с громадным (шести- 
кратным!) отрывом 3a Half-Life и конкрет- 
но за С$. Ноздря в ноздрю, сохраняя по- 
зиции, идут Q3A и UT. С трехкратным от- 
ставанием от них тихо загибаются на чет- 
вертом и пятом местах RtCW и Q2. 


Картина — привычная, а полгода уже поза- 
ди. И вот, господа и дамы, занятный во- 
прос — сможет ли кто-то или что-то за ос- 
тавшиеся месяцы до конца 2002 года пе- 
реключить любовь геймеров с CS на ка- 
кую-то новую забаву? Или С$ будет также 
уверенно чувствовать себя и в 2003 году? 
И все лишь потому, что этот мод делали 
сами игроки, а не профессиональные раз- 
работчики?.. 


В Рунете начинают 
зарабатывать. 

Ha Ultima Online... 

Вот парадокс — эмуляторы официальных 
серверов Ultima Online создавались для 
того, чтобы желающие могли бесплатно 
наслаждаться этой хоть и старой, но все 
еще популярной игрой. Какое-то время 


ка плавает в районе 1000 серверов, ино- 
гда опускаясь ниже этой довольно-таки 
скромной цифры. Потихоньку умирает 
Quake 2 — за пять месяцев наблюдений 
его сетевой потенциал сократился почти 
на 20%. 


Кто же лидер? 

Все тот же Counter-Strike — его разно- 
видности (включая CS: Friendly Fire On 
и тп.) обеспечили 94% успеха брэнду 
Half-Life. В итоге за этим суперхитом 
числится около 19.000 игровых серверов 
или более 65% всех игровых ресурсов Ин- 
тернета по классу продуктов с клиент-сер- 
верной организацией мультиплейера... 


На долю «Прочих игр» (а это несколько де- 
CATKOB названий) остается немногим бо- 
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так оно и было — все новые бесплатные 
сервера (шарды) UO открывались за ру- 
бежом и в Рунете. Соответственно, пусте- 
ли официальные сервера OSI, где игро- 
вой месяц стоил около $10. Теперь на на- 
ших глазах история делает еще один ви- 
TOK — некоторые отечественные шарды 
ЦО открывают «платные отделения». Да- 
вайте попробуем понять, хорошо это или 
плохо? C точки зрения рядового онлайно- 
вого геймера, а не владельца авторских 
прав, конечно же... 


Из платных серверов ЦО в Рунете наибо- 
лее примечательны ветеран Oskom II 
и быстро мужающий АБу$$. В идеале хо- 
роший шард ЦО, во-первых, должен обя- 
зательно ограничивать развитие героя 
прямым запретом или с помощью клас- 


сов, сдерживающих развитие каких-либо 
умений. От этого на шарде расцветает ко- 
мандная игра — и это второе условие. В- 
третьих, невозможность колдовать с ору- 
жием — чтобы не было такого, что и маги- 
ей, и руками, и оружием. В-четвертых, хо- 
роший коннект и редкие сбои сервера. В- 
пятых, наличие народа — чтобы не было 
скучно. Ну, и в-шестых, — постоянная забо- 
та @М’ов (Game Masters) о сервере — 
частые обновления, помощь игрокам 
ит.д. Исходя из этих требований, мы и бу- 
дем оценивать Oskom И (http://ul- 
та. сот.ги) и The Aby$$ (http://www. 


uoserver.ru). 


Оба шарда выросли из бесплатных проек- 
тов CSD Oskom и The Abyss, которые до 
сих пор остаются доступными. Программ- 
ное обеспечение у них тоже схожее 
Oskom И — это SPHEREserver V.54v, 
а The Aby$$ — SPHEREserver V.51a. 
Ежемесячная игра (через Webmoney) на 
Oskom II дешевле — 100 рублей, тогда 
как Ha The АБу$$ придется выложить 150 
рублей. При этом канал у Oskom II заяв- 
лен куда более мощный — 100 МЬ, и дей- 
ствительно — проблем с лагом меньше 
(хотя на форуме проскальзывают жалобы). 
The Aby$$ имеет лишь 10 Mb, но сервер 
напрямую связан с площадкой внутрирос- 
сийского обмена трафиком М9, что суще- 
ственно уменьшает лаг, да и стоит не 
у провайдера, а в интернет-центре Cafe- 
max (http:/Awww.cafemax.ru). Это удоб- 
но — можно прийти в кафе и поиграть с ну- 
левым лагом! 


Впрочем, на любой из этих шардов можно 
попасть из интернет-кафе, клуба или пря- 
мо из дома. При этом для подключения на 
Oskom И требуется версия клиента UO 
2.00.3, a на The Aby$$ — более старая 
(и распространенная среди пиратов) вер- 
сия 1.26.4. 


Ограничений по скиллам на обоих шардах 
нет. На Oskom II введено лишь ограниче- 
ние на статы — до 360, каст с оружием 
разрешен. Впрочем, такое незначитель- 
ное ограничение мало способствует ко- 
мандным действиям. По мнению многих 
посетителей Oskom’os «когда собирает- 
CA куча «танков» — никакого коллективиз- 
ма — сплошная мясорубка». Об этой же 
особенности геймплея, но в более обтека- 
емой форме, сообщают о своем шарде 
и @М’ы конкурента: «The Aby$$ не явля- 
ется в полной мере ВР@-сервером.... 


Общественная жизнь на обоих щардах 
весьма активна — регулярно проводятся 
рейтинговые турниры, коррилы, банкеты, 
другие мероприятия, случаются встречи 


игроков «в реале». По популярности лиди- 
рует более «старый» (159 дней) Oskom 
Il — на нем регулярно «живет» около 120- 
140 геймеров. The Aby$$ и моложе (40 
дней) и менее заселен — 40-60 игроков 
одновременно. Однако у него есть свои 
преимущества: выловлено и исправлено 
большинство багов эмулятора, воспроиз- 
ведены самые лучшие «фишки» с офици- 
альных серверов OSI (Young system, 
Chaos-Order, магическая одежда и т.п.). 


Шима L mline 


Какие же плюсы получает игрок Ha плат- 
ных шардах UO? Во-первых, это воз- 
можность что-то потребовать с админи- 
страции сервера, добиться быстрого от- 
клика, решения проблем (например, 
у The Aby$$ работает такая удобная 
вещь, как ICQ консультант). На бесплат- 
ном сервере это зачастую совсем не- 
просто. Во-вторых, игра на платном 
шарде протекает более организованно, 
новички чувствуют заботу @М’ов. 
Крайне редки падения сервера с отка- 
том базы данных персонажей и другие 
болезненные неприятности. 


В общем — сплошные приятности за не- 
большие деньги. Но вот насколько закон- 
но их с нас собирают, и что об этом дума- 
ет 0$1 — вопрос открытый и, надо пола- 
гать, болезненный для администрации 
платных шардов. 


На GameLand 

объявлена охота! 

Да, это так — враги готовы стереть всех 
имеющих отношение к GameLand’y в по- 
рошок! И это не преувеличение. Каждый, 
кто встанет под знамя GameLand’a мо- 
жет умереть — сегодня, завтра или через 
неделю. Более того, за голову руководите- 
ля гильдии GameLand’a объявлена 0со- 
бая награда — три магических камня с за- 
клинаниями... 


Впрочем, ни Д. Агарунову, ни Ю. Помор- 
цеву лично опасаться не стоит. Ведь все 
бурные события (сражения, убийства, за- 
владение чужим имуществом и т.п.) будут 
происходить исключительно в онлайновом 
мире бесплатной RPG Shadow Worlds 
(http: //shadow-worlds.igray.ru), где 
группа из лучших бета-тестеров игры при 
поддержке разработчиков и нашего изда- 
ния организовала одноименную со «Стра- 
ной Игр» гильдию. И открыла в нее на- 
бор! 
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Во главе предприятия — ArsKilLord (ar- 
seny@nptus.ru), игрок, награжденный 
именным копьем за активную помощь 
разработчикам. Он же отвечает за набор 
новых членов в гильдию. Так что если хо- 
Tue проявить себя в GameLand Guild, 
скорее пишите Арсению. Разработчики 
обещают регулярно «подкидывать» чле- 
нам гильдии GameLand всякие полезные 
артефакты, бонусы и т.п., а всем прочим 
игрокам и гильдиям Shadow Worlds бу- 
дет предложено наведаться на нашу тер- 
риторию и отнять (купить, выменять, вы- 
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просить...) у нас эти полезные штучки. 
Также обещано обзаведение собственным 
замком, а со временем, быть может, раз- 
работчики расщедрятся на город и клад- 
бище (увы-увы)... 


То, что жизнь в нашей гильдии медом 
не покажется, можно не сомневаться! 
Вот последние новости: клан War- 
riors of Freedom официально объя- 
вил войну GameLand Guild. С дру- 
гой стороны мы не одиноки — за Ga- 
meLand Guild уже вступилась гиль- 
дия DOC (Драконы Хаоса), главой ко- 
торой пока еще формально остается 
ArsKilLord... 


А хитрованы-разработчики сделали свой 
ход — награда за голову нашего вождя 
увеличена. Теперь это пять магических 
камней с заряженными заклинаниями на 
выбор!.. 


...А ты записался добровольцем?! 


ХАЛЯВА, СЭР! 


Любой пользователь Интернета рано или поздно становится 
жертвой сетевой халявы. Вот и я месяца три назад наткнулся, 
как показалось, на занятную вещь. Ha http://www.e-referat.ru 

выскочило окошко с фразой типа: «Вся халява Интернета — 

здесь!». Уж чем это меня зацепило — не помню, но решил 
посмотреть. И, правда, полно ссылок на странички, 
где можно получить бесплатные вещи, бонусы, деньги... 


(Станислав «Orion» Полозюк 


orion@gameland.ru 


Сетевая халява — это как корь, болеешь 
один раз, а иммунитет вырабатывается на 
всю жизнь. Кстати, переболеть этой зара- 
зой лучше в детстве — в самом начале се- 
тевой жизни. А потом уже жить спокойно, 
не реагируя на провокации. 


По заданию редакции эта заметка готови- 
лась месяца три. Собственно на написа- 
ние ушло всего несколько дней, а осталь- 
ное время потребовалось на проверку 
«доступности» разнообразных подарков 
и бесплатных предложений. Окончатель- 
ный диагноз — все очень плохо, но снача- 
ла пара слов о том, как можно (теоретиче- 
CKM...) получить халявные вещи и деньги. 


Как правило, все «благодетели» действуют 
по одной схеме: зашел на страничку, за- 
полнил анкету, дождался письма на е- 
тай, пошел по указанной в нем ссылке 


Как люди, платящие деньги за 
кликанье по баннерам, запол- 
нение анкет и т.д., зарабатыва- 
ют себе на жизнь? Да очень 
просто! На рекламе. При от- 
крывании их сайтов сразу вы- 
скакивает десяток «левых» 
страничек, хозяева которых 


и отстегивают за рекламу. 
Правда система, похоже, отла- 
жена в одном направлении: все 
деньги идут нашему спонсору, 
а до нас, клиентов, она, как 
правило, не доходит. 
Печально... 
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(это приходится делать в 85% случаев). 
Основная сложность для нашего народа 
в TOM, что заполнять анкету нужно латин- 
скими буквами. Но с этим быстро осваи- 
ваешься. Например, адрес можно писать 
так: Russia, Moscow, Ш. Snegnay, 12. 
Страну и город поймут зарубежные бра- 
тья, а на нашей почте разберутся, куда 
точно доставить конверт с чеком. В поле 
анкеты «Кому» укажите себя, к примеру, 
Vasya №апом. A Zip code — это по-русски 
индекс. Так же уверенно действуйте в ос- 
тальных пунктах анкеты, кроме номеров 
кредиток. Тут лучше не шалить... 


Большинство ссылок на халяву (отечест- 
венную и зарубежную) можно отыскать 
в Рунете. На хорошем сайте всегда указы- 
вается и последовательность операций 
для получения желанного куша. 


Примерно на половине халявных страни- 
чек для заполнения анкет нужно иметь е- 
тай, оканчивающийся на ‚сот или .net. 
Ради бога, не пишите свой основной е- 
тай — это чревато потоками спама! Для 
экспериментов я зарегистрировал новую 
почту на http://Awww.themail.com. С тех 
пор сплю спокойно: ни денег, ни вещей, 
только счет за Интернет и переполненный 
рекламным хламом почтовый ящик... 


Пожалуй, теперь пора приступить к 0630- 
ру самих сайтов. Начнем со страничек, за- 
служивающих доверия. С их помощью я 
иногда получал глянцевые каталоги и кра- 
сивые рекламные листовки. 


Топ-Халява 

Интернет: /itp;//Aop-halyava.ru 

Оценка: 2 

Топ-Халява, пожалуй, настоящий рекордс- 
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мен Рунета, тут есть более 80 ссылок на 
«халяву». Я был бы рад, если 6 хоть одна 
из них указывала на место, где можно ре- 
ально (ну хотя бы процентов на 50...) полу- 
чить желаемое. Увы, проверка показала — 
таких адресов нет... 


При этом ведущий «проекта» (в плохом 
смысле слова) не поскупился на выраже- 
ния типа: «ОФИГЕТЬ — ПОЛУЧИЛ КРУТЕЙ- 
ШИЙ KOMI» Видно ему не рассказывали, 
что врать нехорошо! Тем не менее, все 
ссылки на Топ-Халяве имеют примерно та- 
кое же громкое «описание». Печально... 


Бесплатные вещи и халява 
Интернет: /ittp/www.freebies.ru/ 
Оценка: 2,1 

Хочу привести небольшую цитату с этого 
ресурса: «Многие из Вас думают, что бес- 
платные вещи и халява в Интернете не су- 
ществуют. Бесплатные вещи и халява 
в Интернете есты.. Так что дерзайте — 
скоро, возможно, и Вы получите долго- 
жданные бесплатные вещи и халяву, как 
многие из тех, кто посещает этот сайт ре- 
гулярно». 


Сразу чувствуется, что с рейтингом тут бе- 
да, раз такими способами завлекают про- 
стаков. В остальном на ресурсе порядок 
действий стандартный: щелкаешь по 
ссылке (кроме нужного окна открывается 
десяток «левых») заполняешь анкету, 
ждешь письма Ha e-mail, идешь по yKa- 


занному в нем адресу. На открывшейся 
страничке читаешь надпись: «Ваш мо- 
бильник (или другая заказанная вещь) 
в пути кхозяину. Прибудет через неделю, 
встречайте хлебом/солью». И жди этот 
мобильник (Или «др. вещь») до конца Ки- 
тайской Стены... Хозяина своего, видать, 


ПЕРЕП 


Завести страничку в Интер- 
нете — проще простого. 
Раскрутить ее — вот это дей- 
ствительно задача! Чтобы не 
гадать, как продвигается де- 
ло, а знать наверняка, надо 
установить на сайте какой- 
нибудь счетчик посещений... 


ripper @dialup.ptt.ru 


Вариантов счетчиков предлагается так 
много, что выбрать наиболее подходя- 
щий непросто. Особенно новичку. Начи- 
нающий «сайтостроитель» чаще всего 
делает выбор спонтанно, ориентируясь 
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телефон перепутал или просто заблудил- 
ся — причина не ясна. И так со всем, что 
захотелось получить на халяву, деньги 
и бонусы — не исключение... 


Бесплатности из Интернета 
Интернет: hittp;/www.2x2. by.ru/ 
Оценка: 2,2 

В общем, и целом — аналогичный двум 
предыдущим сайт. Только вот халявных 
ссылок поменьше. Да и описание дается 
более подробное (что написать и где, за- 
чем и для чего и т.д.). Ждать халяву при- 
дется долго и нудно. Вероятность получе- 
ния — почти нулевая. 


Резюме: http:/Avww.2x2.by.ru — еще 
один ресурс, на который не стоит тратить 
драгоценное время. Разве что полезно по- 
читать кое-какие комментарии о заполне- 


нии анкет, адресов, номеров кредиток 
ит. 


Бесплатный сыр 

Интернет: http://www. fox.tt.ee/cheese/ 
Оценка: 4 

«Бесплатный сыр» — единственный 
сайт, где красноречивые «завлекалки» ос- 
тавили на потом. Здесь подробно разъяс- 
няется вся послеловательность операций 
для получения денег или другой халявы. 
Как и на аналогичных ресурсах, не обо- 
шлось без ссылок на мобильники и всякую 
чушь типа карамели и макарон. 


В одном из разделов «Бесплатного сыра» 
есть ссылки на спонсоров, платящих день- 
ги за кликанье по банерам, чтение писем 
и т.д. Вот душераздирающая цитата: 
«В данном разделе размещены описания 
спонсоров, от которых хотя бы раз авто- 
ром этих строк были получены чеки». Как 
вам? Лично меня эти строки зацепили за 
живое, пришлось проверить, правду ли го- 
ворит человек, который не поленился со- 
здать целый сайт... 


Проверил и разочаровался, или наоборот 
успокоился, не помню. Помню лишь, что 
денег я не дождался, а только и успевал 
получать спам. Пришлось воспользовать- 
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на привлекательный значок, громкую 
рекламу или еще какой-то второстепен- 
ный атрибут. Наверное, это не лучший 
путь. Ориентироваться следует, прежде 
всего, на свои потребности и достовер- 
ность получаемой владельцем ресурса 
информации. Установка хорошего счет- 
чика поможет оценить источники посе- 
щений, поведение пользователей на 
сайте. А хорошие показатели и высокое 
положение в рейтинге привлекут допол- 
нительную аудиторию на сайт. 


В общем случае счетчик (или связанный 
сним рейтинг — ТОР) — это система (про- 
грамма) ранжирования конкретных ресур- 
сов (узлов, страниц) по посещаемости. 
Однако это не все функции. Например, 
счетчик Spylog может быть предназначен 
и для учета посещаемости как таковой, 


ся Sam Spade (подробный обзор этой 
крайне полезной утилиты, я надеюсь, вы 
прочитали в прошлом выпуске «Онлай- 
на»). Месть Sam’a была быстрая, но бо- 
лезненная. Спама больше нет. Но сколько 
xnonor!.. 


С получением чеков с помощью «Бесплат- 
ного сыра» вышла такая же история. А вот 
подзаработать на заполнении анкет я не 
решился. И до сих пор говорю сердечное 
спасибо тому, кто написал на сайте: «В ан- 
кетах, где нужно ввести номер кредитной 
карточки, ни в коем случае не пользуйтесь 
генератором номеров, т.к. это грозит ли- 
шением свободы...». Судьбу решил He ис- 
пытывать, все-таки еще обзор дописы- 
вать, и на этом сказал «Бесплатному сыру» 
— спасибо, больше не надо. До встречи... 
в другой жизни! 


С «Бесплатного сыра» для чистоты экспе- 
римента я плавно перебрался за бугор на 
сверхпопулярную Spedia (http://www. 
spedia.net). Попытать счастья. Туг тоже 
платят за кликание по банерам и чтение 
писем. Еще на «Бесплатном сыре» я узнал, 
что при заполнении анкеты лучше указы- 
вать увлечение ближе к интернет-бизнесу 
(что это такое, до сих пор до конца не по- 
нял). Тогда будет приходить больше рек- 
ламных писем, за которые деньги и начис- 
ляют. После первого же письма мне стало 
ЯСНО, ЧТО «рекламные письма» по-ихнему, 
это по-нашему «спам», мусор никак не свя- 
занный с деньгами. Загробили они мне е- 
mail во второй раз (благо бесплатный...). 
С этого момента хотел я завязать с халяв- 
ными заработками и приступить к написа- 
нию отчета, но... 


...MOXET это я такой тупой, и все непра- 
вильно делаю? Попросил всех друзей за- 
полнить по парочке анкет для получения 
халявных мобильников. Они меня успоко- 
или, мол, давно уж заполнили, и сами 
ждут, не дождутся. Что ж, одного человека 
можно посчитать недалеким, но пятерых — 
стоит задуматься... 


Если же вы все-таки еще надеетесь на по- 


ЛЕНИЯ. 
АЙТА... 


и для предоставления потенциальным 
рекламодателям информации о посетите- 
лях сайта. Счетчик Рамблера может быть 
применен для успешной «прописки» (т.е. 
появления в первой пятерке) по конкрет- 
ным запросам в поиске по Интернету. 
Для сайтов специфической тематики, мо- 
гуг быть полезны другие счетчики и рей- 
тинги Интернета. 


Для бесконфликтного использования 
счетчиков обязательно выполнение офи- 
циальных правил, опубликованных в соот- 
ветствующих разделах материнских сай- 
тов. Невыполнение правил может иметь 
самые печальные последствия, вплоть до 
исключения из индекса или рейтинга. 


Программно счетчик обычно реализует- 
ся в виде так называемого С@!-скрип- 


Настоящий Халявщик исполь- 
зует программу Gator! Эта 
утилита, которую вам немину- 
емо предложат установить, за- 
поминает логины, пароли 
и другую информацию. 
При повторном заполнении 
все формы заполняются одним 
щелчком. Кроме того, у вас за 
время работы скопилось нема- 
ло паролей и другой конфи- 
денциальной информации. 
Порой начинаешь путать, ка- 
кой пароль, к какому ресурсу. 
Gator поможет справиться 
с этой проблемой. Все пароли 
и другую информацию она 
хранит в своей, удобно струк- 
турированной базе данных. 
Скачать это «чудо» можно 
отсюда: http://www.gator. 
com/ads.html. Гользуйтесь 
и не забывайте, что програм- 
мы-чистильщики относят 
Gator к категории Spyware — 
утилитам, втихую отсылающим 
информацию с компьютеров 
пользователей разработчикам! 


лучение халявы, мой вам совет: не гони- 
тесь за большими призами (как, например, 
с заполнением анкет или кликаньем по ба- 
нерам), где обещают за час более $30. По- 
мните: те, кто делают такие предложения, 
тоже не дураки, и цель их отнюль не в TOM, 
чтобы заплатить всем желающим за почто- 
вые адреса. Как правило, такие выгодные 
предложения оказываются надувательст- 
вом. Но если уж взялись за платное чтение 
писем, в обязательном порядке зарегист- 
рируйте где-нибудь специальный e-mail. 
И если его завалит спам, ящик можно бу- 
дет выкинуть без сожаления. 


Эпилог 
Не знаю как кому, а мне халява за три ме- 
сяца приелась порядком. Всегда лучше 
заработать честным трудом. Нуатем (есть 
такие, поверьте...) которые думают, что 
«на халяву и уксус сладкий» отвечу: «и бес- 
платный сыр — только в мышеловке!» 88] 


та, исполняется на головном web-cep- 
вере рейтинговой системы, пересылая 
человеку, рассматривающему вашу 
страничку, изображение счетчика 
(обычно в формате GIF). 


Алгоритм работы веб-счетчика чаще 
всего достаточно прост: при инсталля- 
ции (первоначальной установке счетчи- 
ка на веб-страницу) на веб-сервере, где 
работает CGl-nporpamma, создается 
аккумулятор, хранящий число посеще- 
ний данной страницы. При каждом но- 
вом обращении к странице со счетчи- 
ком браузер посетителя запрашивает 
картинку с показателем счетчика, 
а CGI-nporpamma увеличивает значе- 
ние аккумулятора на единицу. И если 
посетитель страницы видит на картинке 
с изображением счетчика число 1013, 
он с достаточной степенью достоверно- 
сти может знать, что данная страница 
была открыта 1013 раз (с момента уста- 
новки счетчика). Говоря проще, если 
пользователь зайдет на страницу — пер- 
вое посещение будет засчитано счетчи- 
ком, однако если он нажмет кнопку «Об- 
новить» своего браузера, счетчик не по- 
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кажет изменения. Это сделано в целях 
повышения достоверности информа- 
ции, приносимой владельцу узла. 


Надо сказать, что в Сети постоянно су- 
ществуют и решаются проблемы, свя- 
занные с достоверностью работы тех 
или иных подсчитывающих веб-серви- 
сов (счетчиков, рейтингов и др... Понят- 
но, что у владельцев веб-страниц зача- 
стую возникает желание увеличить ре- 
альные показатели для поднятия рей- 
тингового уровня своих детищ. Боль- 
шинство рейтинговых систем Интернета 
не допускают таких накруток (то есть 
для накруток в них необходимо приме- 
HATb достаточно сложные методы — 
прим. ред.), поскольку основной смысл 
счетчиков и рейтингов заключен в мак- 
симально возможной достоверности. 


В Рунете существует очень большое ко- 
личество компаний, предоставляющих 
услуги по ранжированию, как платно, 
так и бесплатно. Поскольку место 
в журнале ограничено, остановимся на 
наиболее популярных и простых. 


Counter 

http://counter.co.kz 

Содержит в своей базе данных около 
780 цифровых стилей счетчиков, 
при этом не требует от пользователя 
никакой регистрации. При разработке 
этого веб-счетчика были переработаны 
исходные тексты популярного в про- 
шлом VersaCounter, разработанного 
Michael Chavel в 1998 году, а предла- 
гаемый комплект стилей цифр был вы- 
работан из несравненной коллекции, 
которую собирает Kevin Athey на сер- 
вере Digit Mania (http://www.digit- 


mania.holowww.com). 


Стоит также упомянуть об одной осо- 
бенности счетчиков Соищег — они не 
позволяют делать накрутку веб-стра- 
ниц. С другой стороны Counter — это 
не рейтинговая система, и при его со- 
здании борьба с накрутчиками не была 
главной целью. Но создатели предлага- 
ют реальный веб-счетчик посещений 
страниц, а не просто картинку с цифра- 
ми, и поэтому Соищег игнорирует по- 
следовательные (в пределах 20 минут) 
посещения одной и той же странички 
с одного и того же хоста. 


Обобщая полученную информацию 
о счетчиках системы Соищег, их мож- 
но назвать очень простыми в установке, 
весьма достоверными, не требующими 
особых навыков программирования. Ре- 
комендуются для рядовых пользовате- 
лей Интернета, так как показывают 
только общее количество посещений 
(без хостов и рейтингов). 


Рамблер 

http://top 100.rambler.ru/top 100/ 
Это, конечно, старейший и крупнейший 
российский бесплатный счетчик, кото- 
рый показывает подробную статистику за 
два дня, график посещения за многие 
месяцы, указывает домены 20 посетите- 
лей для каждого дня. Он предназначен 
только для русскоязычных ресурсов или 
сайтов, как-то связанных с Россией. 


Пользователю дозволяются кое-какие 
вольности — он может сделать счетчик 
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без цифр, может стартовать сразу 
с 10.000, 30.000 посещений, если ему 
так нравится (все — на его совести). 


Статистика доступна всем, но можно 
и запретить ее показ... 


Пинг 

http://www. Лорртд.о4.иа 
Сравнительно недавно появившийся ук- 
раинский аналог Рамблера. Предназ- 
начен только для украинских сайтов. 


Для Рунета хорош тем, что можно при- 
вязать свой счетчик к определенному 
региону Украины и участвовать не толь- 
ко в общем рейтинге, но и в рейтинге 
среди отдельных городов. Дает очень 
подробную статистику и домены всех 
посетителей. 


размещать его можно 
только на одной странице! 


Очень хороший счетчик. Советую всем 
украинцам. 


SpyLog 

http://www. spylog.ru 

Эта система давным-давно прижилась 
на просторах Рунета. Счетчик является 
исконно российским, с приличным ав- 
торитетом, обладающим довольно не- 
плохой статистикой. 


На пиктограмме счетчика показывается 
общее количество посещений, количе- 
ство посещений в месяц и в день. 


FreeWebsiteHosting 
http://www. freewebsitehosting.com 
Счетчик простой, небольшой и действи- 
тельно быстрый. Правда, статистики 
немного. 


Опций тоже не с избытком — предлага- 
ется несколько вариантов счетчиков, 
с разной цветовой гаммой. 


Webtracker 

http://www. fxweb.com 

Неплохой компактный счетчик зарубеж- 
ного производства, со статистикой 
и цифровым отображением. Как гово- 
рится — на любителя, хотя мне, честно 
говоря, он не приглянулся невнятным 
внешним видом. 


МАРК-ИТТ 
http://counter.mark-itt.ru 

Считает только уникальные хосты. До- 
вольно невзрачный счетчик, однако 
позволяющий получить информацию 
о посещениях (за сутки и неделю) 
ио рейтинге. Сам счетчик — в какой-то 
мере микрореклама создателей, и это 
можно счесть минусом проекта... Также 
требуется регистрация в системе. 


Увидеть работу счетчиков в Интернете 
можно по вышеописанным адресам, 
а заодно побывать и на других сайтах 
Рунета. Благо на большинстве из них 
установлены счетчики посещений, 
и нетрудно сделать вывод об относи- 
тельной популярности разных рейтин- 
говых систем. В качестве последнего 
совета — личные предпочтения. По ин- 
формативности мне наиболее подо- 
шли Рамблер и SpyLog. Они и стоят 
на моей страничке... 
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ОНЛАЙН 


До сих пор «околоприставочные» интернет-ресурсы освещались в журнале разве что случай- 
Ho. Хотя доступ в Интернет и осуществляется в основном с РС, информационных проектов, по- 
священных исключительно консолям, во всемирной паутине более чем достаточно. Как прави- 
ло, все крупные игровые порталы построены по схеме, где РС уделяется ровно столько места, 
сколько и любой другой «живой» игровой системе или их семейству. Интересных же фанат- 
ских сайтов — тучи, только что приставочники не сочиняют для любимых игр карты и моды - 
вместо этого они рисуют фанарт и пишут фанфики. Но об этом вам как-нибудь в другой раз 
расскажет А. Купер, а мне пора переходить к делу. 


wren@gameland.ru 


С чего начать? 

Есть Три Главных Сайта, которые дол- 
жен знать любитель видеоигр: IGN 
(http://games.ign.com), GameSpot 
(http://www.gamespot.com или луч- 
we  http://www.videogames.com) 


и Game FAQs (http://www.gamefa- 
qs.com). 


a Vink Genes 


a 
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Самое забавное, что это и есть правиль- 
ный ответ, ведь если там нет полного 
прохождения (а чаще всего их 5-10 раз- 
ных), его нет нигде, даже в платном раз- 
деле IGN. Но сайт давно уже перестал 
восприниматься просто как архив про- 
хождений, ведь туда выкладывается вся 
интересная информация, собираемая 
энтузиастами. Так что если ни один из 
интернет-журналов типа IGN не содер- 
жит материалов об интересующей вас 


игре, загляните на http://Awww.game- 


faqs.com — как минимум информацию 


рые Wherry Cay me СТА 111 


рые МИН Чем Last га 


Основная ценность первых двух — наличие 
собственных ресурсов для получения экс- 
клюзивной информации. Если большая 
часть конкурентов в лучшем случае берет 
интервью по почте (а то и вовсе пользует- 
ся открытыми источниками), журналисты 
IGN и GameSpot общаются с представи- 
телями игровой индустрии сугубо эксклю- 
зивно и, естественно, независимо друг от 
друга. Посещаем оба проекта, в результа- 
те почти полностью удовлетворяя инфор- 
мационный голод. Нелостаток лишь в том, 
что это американские сайты и информа- 
ция из Японии до них не всегда добирает- 
ся вовремя, если добирается вообще. Уч- 
тите также, что оба проекта обзавелись 
платными разделами (IGN Insider, 
GameSpot Complete), так что для полу- 
чения самой полной и свежей информа- 
ции придется снять небольшую денежку 
(около $20 за год; VISA, полученная 
в Сбербанке, работает, проверяли — 
прим. ред.) с кредитной карточки. Оно то- 
TO стоит. 


Что касается GameFAQs, это название 
уже успело всем надоесть. Ведь на поло- 
вину вопросов «как пройти такое-то мес- 
то в такой-то игре» на форумах в качест- 
ве ответа дают соответствующую ссылку! 
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всех возможных способов прохождения. 
Бесценная вещь! 


Где осесть? 

Опыт подсказывает, что геймеры редко 
ограничиваются монстрами вроде IGN 
и GameSpot, да и не могут два проек- 
та осветить все события. Сайты «второ- 
го эшелона» зачастую выдают информа- 


цию не менее качественную, отсекая 


при этом много ненужного. Под послед- 
ним часто понимается информация 
о неяпонских играх. 


Наиболее известным проектом такого 
рода был сайт Gaming Intelligence 
Agency (http://www.thegia.com), 
обозреватели которого рассказывали 
лишь о тех играх, которые были им лич- 
но интересны, а популярность сайта на- 
глядно демонстрировала наличие мно- 
жества геймеров со схожими вкусами. 
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о жанре и разработчике с издателем вы 
получите. А что делать, если хочется 
пройти Sakura Taisen 3? Просто выка- 
чиваете «полный перевод, в десяти час- 
тях», распечатываете и спокойно играе- 
те, консультируясь с бумажкой. Уточню: 
это не инструкция вроде «выбирайте 
пункт 1, а потом идите в комнату С», это 
полный перевод, всего текста с учетом 


К сожалению, слово «был» — не оговор- 
ka, но у GIA есть и наследник — 
GameForms (http://www.gamefor- 
Ms.com), чья тематика несколько ши- 
ре, а стиль изложения и предпочтения 
авторов те же. Не зря же одной из пер- 
вых статей здесь стало интервью Викто- 
ра Айрленда (Victor Ireland), руководи- 
теля Working Designs! 


Другой популярный (большей частью как 
новостной ресурс) проект — XenGamers 
(http: /Avww.xengamers. сот), который 
заменил моих любимцев — СогеМада- 
zine и сайты сети Cloudchaser Media. 
Авторы стараются соблюсти баланс между 
японскими (т.е. собственноручно переве- 
денными) новостями и теми, что пришли 
из СШАи Европы, выкладывают много ин- 
тересных видеороликов на свой собствен- 
ный сервер, не пытаясь как-то ограничить 
к нему доступ. Но раздел статей пока 
страдает. 


Наконец, сеть GamerWeb (http:// 
www.sonyweb.com, http://www.se- 
gaweb.com и др.) — есть типичный об- 
разчик подражателя IGN: ориентиро- 
ванные на западный рынок новости, 
разделение на субсайты для каждой 
платформы и платный раздел. Но хоть 
по количеству материалов догнать IGN 
не получается, новости здесь зачастую 
намного подробнее и интереснее. За- 
платив же денежку, можно получить до- 
ступ ко множеству интересных файлов: 
например, именно здесь впервые выло- 
жили видеоролик, демонстрирующий 
версию Shenmue для Saturn. 


Имидж - ничто! 

Как ни странно, очень часто важная ин- 
формация может быть получена совсем 
даже не на сайтах, где работают десятки 
и сотни опытных авторов. Во-первых, 
строго тематические проекты (вроде 
http: /Awww.rpgamer.com) могут отсле- 
дить нужную новость раньше других. Во- 
вторых, в ситуации, когда новости нужно 
переводить, на высоте оказываются про- 
екты, чьи работники живут в соответству- 
ющих странах. Подумайте сами: если рос- 
сийская фирма в интервью для россий- 
ского печатного журнала обмолвится о но- 
вом проекте, то как и когда эта информа- 
ция всплывет на англоязычных сайтах? Го- 
раздо раньше она появится на английской 
версии домашней странички какого-ни- 
будь Васи Петрова! 


О домашних страничках я заговорил не 
просто так. Дело в том, что проект Magic 
Вох (http://Awww.geocities.com/chta- 
Ng.geo/) упорно не хочет обзаводиться 
нормальным адресом. Десяток зеркал на 
бесплатных сайтах да халявные домены 
второго уровня, открывающие их во фрей- 
мах — все это глубоко несолидно, вот 
только Ha Magic Box не стесняются ссы- 
латься и более крупные сайты. Занимает- 


| ся МВ банальным переволом статей жур- 


налов Famitsu и Dengeki, сканировани- 
ем страниц со скринами, всевозможными 
чартами и списками релизов оттуда же. 


WWW. 5 29 ЕЕЬ- 79777.73) 


ПЕ l=) 


рае ка 


[Се SEReCSHAMELHAM1O.RuU 


о ГЫ ТРЕ бо ие ар в НТ и 
Е ee) 


Vee Madmani 


Cees Gees Грезы man Г-Н Lan | Вы 


Бе ee en ча Ex 
air hlakpoees (ASA 


1199 Wwe 2ooe 


mere af Быки (haa |НА Cher Баш 


Brand gr Heres 


Oy 


и. има 


интернет-магазин 
с доставкой 


e-shop 
http://www.e-shop.ru 
АМ 3 ГОДА 


= 


т М" | = 


УНАС 3 ТЫСЯЧИ 


ПОСТОЯННЫХ ПОКУПАТЕЛЕЙ 


LT 


= 


и 


ку , 


Плюс к этому постоянно обрабатываются 
японские игровые сайты. Что касается ан- 
глоязычных игр, новости о них обычно за- 
имствуются с IGN и публикуются в сжа- 
том виде. И еще одно достоинство Magic 
Вох — здесь в тексте не бывает ни одного 
лишнего слова, никакой воды — лишь ин- 
формация в чистом виде. Жаль лишь, что 
встречаются досадные неточности, ошиб- 
ки и опечатки... 


Другой проект такого рода — 
MadMan’s Cafe, обитающий теперь 
по адресу http://www.planetps2. 
com/ mmcafe/. Помимо оригинально- 
го оформления, сайт выделяется тем, 
что пишет лишь о том, что интересно 
автору, но зато тут и попадаются абсо- 
лютно эксклюзивные вещи. Если вы 
ждете Guilty Gear ХХ и Soul Calibur 
2, интересуетесь будущим SNK Neo- 
Geo (в последнее время это стало уже 
индикатором хардкорности геймера), 
а также комментариями руководителей 
Nintendo и Square в отношении друг 
друга, сюда стоит заглянуть. 


as] 2 = wo 


Хочется странного? 

Очень часто нужно то, что ни один ин- 
формационный портал дать не мо- 
жет — ответ на конкретный вопрос. 
Пример: «В какие из непереведенных 
японских игр для Dreamcast можно 
играть, не зная языка, и какие из них 
действительно заслуживают этого?». 
Имея конкретное название, можно от- 
правиться на, скажем, http:// 
www.liksang.com, заказать диск, 
а потом с помощью солюшена 
с http://www. gamefags.com опро- 
бовать его. А ответ может дать 
http: //www.classicgaming.com/ja 
pangaming/. Список игр и платформ 
впечатлит любого, а описание каждой 
игры — краткое и четкое. 
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Пример другого вопроса: «Какие игры 
для Saturn, кроме Panzer Dragoon 
Saga, Shining Force III и Nights, сто- 
ит взять?». Действительно, такие назва- 
ния, как Assault Suit Leynos 2 вряд ли 
что-то вам скажут, а выбирать надо. Тут 
на помощь придут серьезные фанатские 
сайты вроде поддерживаемого до сих 
пор http://www.sega-saturn.com/. 
Его создатель, кстати, успел поработать 
в нескольких игровых компаниях и жур- 
налах, а с 2002 года трудится в Sega 
Visual Concepts, так что его словам 
можно доверять. 


Хочется найти фотку и технические ха- 
рактеристики Virtual Boy, а заодно 
и фотку обложки конкретной игры для 
нее? Тогда прямая дорога на 
http://www.vgmuseum.com/. В базе 
данных сайта есть десятки тысяч (!) игр 
для 43 (!!) игровых систем. Настоящий 
музей видеоигр! 


И уходя в оффлайн... 
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Star Wars: Galactic 


The Elder Scrolls Ill: 
Battlegrounds i 
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у нас свыше 1000 игр 


Ultima Online: 
Game Time 


Diablo Il 
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Empire Earth The Sims: On 


Medal of Honor: 
ledal of Honor Holiday 


Allied Assault 


Final Fantasy: 
the Watch 


$15.00 


$209.99 


ACT LABS 


Headphones/ Nad 
у Force RS 


QH-160 Headphones 


Общие слова сказаны, маршрут еже- 
дневного серфинга Настоящего Сете- 
вого Приставочника обозначен, так что 
в будущем можно будет перейти 
и к частностям. Где качать сейвы для 
Sonic Adventure? Каков прогресс 
эмулятора Dreamcast? Где купить 
0\У0-версию GC? Каждый вопрос 
дождется своего ответа. 6] 


Готика Марса Вторжение 
Крестоносцы Рыцари 
меча и магии поднебесья 


Заказы можно сделать с 10.00 до 21.00 без выходных по телефону 


(095) 798-8627, (095) 928-6089, (095) 928-0360 ь Sis 
e-mail: sales@e-shop.ru Заказы по интернету - круглосуточно 
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Новости 
с киберспортивной 


Владимир Карпов a.k.a S.A.D.J 
sadj@gameland.ru 


Отечественная команда ForZe (Q3- 
состав), после отличного выступле- 
ния на CPL Cologne, собралась 
в начале июля вылететь в Парих, где 
пройдет седьмой по счету турнир 
Lan Party. Ожидается, что на этот 
чемпионат прибудут две американ- 
ские команды — победители восточ- 
ной и западной американской лиги 
KIT. Кроме того, приедут такие име- 
нитые команды Европы, как 
Езро $ — Vikings, eXtreme, Ice 
Climbers, Mortal Team Work, 
2easy, Schroet Kommando и дру- 
гие. Таким образом, у ForZe появит- 
ся шанс после титула чемпионов Ев- 
ропы добыть и титул чемпионов ми- 
ра. Печально, но в номинации 
Counter-Strike ни одной нашей ко- 
манды представлено не было. Поже- 
лаем ForZe удачи! 
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Иден 


Илья Сергей kogotok@gameland 


На официальном сайте ForZe 
(http://www.forze.ru) появилось со- 
общение о том, что команда в скором 
времени собирается принять участие 
в турнире AMD Progamer Chal- 
lenge, который пройдет в середине 
июля в Праге, то есть сразу же после 
Lan Arena 7. Но это еще не все. Туда 
же намериваются отправиться игроки 
Quake Ш (forZe|uNkind, 
M19|Lexer, с58-поВар и b100- 
Death), Starcraft: | BloodWar 
(Asmodey, MiF, Soul, клан Orky 
в полном составе) и Unreal 
Tournament (34s.Askold, СМ№^Пат!- 
оп, M19|s1d). Судя по настрою, 
российские киберспортсмены решили 
увести на родину весь призовой фонд 
турнира. О том, как наши ребята вы- 
ступили на AMD — Progamer 
Challenge, читайте в следующих но- 
мерах «СИ». 


В июне был анонсирован очередной 
турнир Quakecon 2002. Как стало 


“iy 


известно, Ha нем будет представле- 
на не только Quake И! Arena, 
но и Return to Castle Wolfenstein. 
Пройдет это мероприятие в середи- 
не августа, призовой фонд составит 
$100.000. Знаменательно, что по- 
бедитель в номинации Quake Ш no- 
лучит аж $20.000, а победитель 
в RtCW и того больше — $25.000! 
На Quakecon приедут ведущие про- 
геймеры со всего мира. Хватит ли 
нашим игрокам денег на поездку по- 
сле Lan Arena и AMD Progamer 
Challenge, ewe не ясно. К coxane- 
нию, они еще не заручились под- 
держкой богатых спонсоров. 


По неофициальной информации, 
следующий европейский турнир 
Cyberathlete Professional Lea- 
gue должен пройти в Осло (столица 


youll 


Норвегии) 3-6 октября. Призовой 
фонд турнира составит 40.000 евро. 
Велика вероятность, что в програм- 
му чемпионата будет включена но- 
вая номинация - Unreal 
Tournament 2003. По крайней ме- 
ре, глава лиги Энджел Муньоз воз- 
лагает на эту игру большие надеж- 
ды. «Quake Ш Arena подписан 
смертный приговор», — так охаракте- 
ризовал ситуацию знаменитый рос- 
сийский прогеймер c58.d1monn. 
К сожалению, больше никакой дру- 
гой информации о грядущем чемпи- 
онате пока нет. 


Легендарный российский игрок 
c58.Polosatiy написал тактический 
гайд о том, как нужно играть 
в Quake III Arena на тех или иных 
картах. Находится этот труд на сайте 


ПИ ОИ 


Разработчик: GODZ Team 
Интернет: http://www. planetunreal.com/godz/ 


Когда мы устанавливали мод GODZ, ничего сверхъ- 
естественного не ожидали, поскольку тема крова- 
вых разборок между всевозможными представите- 
лями могучих народов уже бессчетное число раз 
обыгрывалась в различных дополнениях к Quake 
Ш Arena и Unreal Tournament. И все-таки GODZ 
тронул нас до глубины души, и причин тому было 
две: во-первых, этот мод совершенно не похож на 
все остальные, а во-вторых, сделан он довольно- 
таки доброкачественно. 


Как можно догадаться из названия мода, в GODZ 
речь идет о всемогущих богах, а точнее, о битвах 
между ними. Спешу разочаровать тех, кто предста- 
вил себе некое подобие Strike Force и Tactical 
Ops. Никакого земного оружия здесь нет и в помине. 
Главной силой в споре между высшими существами 
являются божественные возможности, которые куда 
изысканнее грубого автомата АК-47. Не буду лишать 
вас удовольствия от самоличного ознакомления 
С «божественным» арсеналом, скажу лишь, что про- 
стыми Ягеба!ами дело не ограничивается. Кстати, 
нельзя забывать и о других привилегиях божествен- 
ных созданий, например, о свободном перемещении 
по воздуху. 


Удивительно, но в GODZ даже присутствует сюжет, 
немало похожий на сюжет оригинального Unreal 
Tournament. Только вселенский турнир теперь про- 
ходит между богами. Увы, как оказалось, возможнос- 
ти всевышних небезграничны. Развлекаться можно 
только до тех пор, пока не закончится некая таинст- 
венная сила под названием QI (индикатор, показыва- 


= 


ющий ее запас, вы можете наблюдать на экране). 
Чтобы оставаться боеспособным, новоиспеченный 
бог должен вовремя находить время для восстанов- 
ления QI. Этот процесс сопряжен с большим количе- 
ством опасностей (например, во время регенерации 
вы не можете двигаться и защищаться). 


6002 предлагает на выбор целых пять типов игры. 
Первым идет Battlelust, который на поверку оказался 
обыкновенной дуэлью, только счет здесь идет не на 
фраги, а на выигранные раунды. Следующая разновид- 
ность, носящая название Епдигапсе (Выносливость), 
представляет собой типичную вариацию на тему «Царя 
горы». Счет опять же идет на раунды, и выигрывает тот 
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Cyberfight.Ru (http://www.cyber 
fight.ru/offline/strategy/). Отме- 
тим, что его даже перевели Ha анг- 
лийский язык. Так что оценили тво- 
рение Полосатого не только в Рос- 
сии, но и во всем мире. 


Geekboys.Org больше нет 
Один из самых популярных в мире 
сайтов, посвященных игре 
Counter-Strike, прекратил свое 
существование. Не так давно его 
создатели объявили своим читате- 
лям о том, что у них не хватает вре- 
мени на поддержку. Эту потерю 
многие поклонники Соитег- 
Strike будут переживать еще дол- 
го. Равно как и мы, журналисты. 


СССР выбывает из борьбы 
Десятого июня в американской 
Quake Ш Arena лиге КТ2 были 
сыграны два матча финальных игр. 
К сожалению, из борьбы выбыл клан 
СССР, за который болели многие 
россияне (он состоит из наших быв- 
ших соотечественников). Их разгро- 
мил в трех играх один из сильней- 
ших кланов Америки — Kung Fu 
Сап. Напряженная борьба шла 
лишь на одной карте, на двух других 
же КЕС выглядел явно сильнее. Ви- 
девшие матч говорят, что во время 
игры у ребят из СССР были большие 
проблемы с соединением. 


Fatality 

увлекся 

Counter-Strike 

Самый популярный в мире прогеймер 
Fatality, не раз блиставший на раз- 
личных чемпионатах по Quake Ill 
Arena, неожиданно решил переори- 
ентироваться на ниву Counter-Strike. 
Кроме того, он уже вступил в ряды од- 
ного из ведущих американских С$- 
кланов под названием 30. Играть 
Fatality отныне будет под именем 
3D.Wendel. Стоит отметить, что 
Wendel — его настоящая фамилия, 
так соблюдаются новые правила CPL, 
о которых мы писали в предыдущих 
номерах (см. «СИ» 12(117) — прим. 
ред.). Вся Quake Ш-общественность 
не одобрила переход игрока на другую 
игру. Запись одной из игр 83D.Wendel 
вы можете посмотреть на диске «СИ». 


Обновление mIRC 
Вышла новая версия (6.02) программы 
mIRC. Вытеснив ICQ и электронную 
почту, она уже долгое время является 
самым популярным средством связи 
для киберспортсменов всего мира. 
Главные информационные центры та- 
ких кланов, как ForZe, с58, 
Tempramental и 6100 находятся 
именно здесь. Скачать программу со- 
ветуем всем! Вот ссылка: http:// 
Www. mirc.com. 25] 
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HAM 3 ГОДА У HAC 3.000 


ПОСТОЯННЫН ПОНУПАТЕЛЕЙ 


G seventies 
$299.99 
$329.99* 


Революционная 
128-битная игровая 
машина от Nintendo! 

Только Ha GameCube 
- Mario и Zelda, 

Rogue Leader 
и Smash Bros, 
Pikmin и StarFox. 


$87.95/83.95* 
$87.95/83.95* 
$87.95/79.75* 


James Bond 007: 


0 Super Smash Bros. Melee 
Agent Under Fire 


Sonic Adventure 
2: Battle 


бог, который продержится наибольшее количество раундов в определенной зоне. 
Третьим идет Alliance, созданный по образу и подобию Battlelust с Tem лишь исклю- 
чением, что в АШапсе боги сходятся в смертельном поединке 2 на 2 — хоть какая-то, 
а командная игра! Весьма оригинальной представляется разновидность под названи- 
em Capture the Orbs. Если вы подумали, что это обычный CTF, вы ошибаетесь. 
В Capture the Orbs каждый бог играет сам за себя, а цель заключается в том, что- 
бы удержать контроль над пятью сферами и при этом уничтожить всех противников. 
Задача была бы совершенно невыполнимой, если He те самые пять сфер, которые, на- 
ходясь под вашим контролем, дают возможность использовать различное оружие. Та- 
ким образом, игра длится весьма долго и проходит крайне напряженно, пока вы не 
победите или кто-то более ловкий не получит в распоряжение пять заветных сфер. 
На закуску предлагается забава под названием Rifts. Вам предстоит уничтожать все 
вражеские порталы. Сделать это будет непросто, ибо последние хорошо охраняются 
воинственными демонами, которые, собственно, из этих порталов и появляются. Иг- 
ра заканчивается, когда будет уничтожен последний портал. 


$74.99/83.95* 
$83.95* 


$74.99/83.95* 


Wave Васе: 


Tony Hawk's 
Blue Storm 


Pro Skater 3 


Luigi's Mansion Spy Hunter 


$37.99 


$55.99 


$53.99 
$29.95 


Nintendo GameCube Game 
Boy Advance Link Cable 


Super Pad Controller 


Controller 


Memory Card 59 


-цены для американской версии приставки 


шк 00$ Подарок! < 


Заказы можно сделать с 10.00 до 21.00 без выходных по телефону 


(095) 798-8627, (095) 928-6089, (095) 928-0360 Mil © Cb 


Подводим итог. Это яркая и запоминающаяся модификация, особенно на фоне 
современного засилья С$-клонов, от которых у многих игроков уже начинает 
болеть голова. Учитывая превосходное качество (ошибок практически не было 
обнаружено) и небольшой размер (всего лишь 50 МВ), выносим однозначный 
вердикт: GODZ — лучший мод за последние месяцы! Вы можете найти его на 
диске к этому номеру. 25] 
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Тестирование акустических систем 


Microlab м SVEN 


Без хорошей музыки и хорошего звучания в наше время 
прожить невозможно, и тут на помощь приходят они — 

CD слюбимой музыкой и хорошенькие колонки. 

Они незаменимы, если ты устал и просто хочешь отдохнуть, 
если вечеринка в полном разгаре и требуется устроить 
небольшую дискотеку, если романтический ужин требует 
интимно-мягкого музыкального ambient’a, если новая игра 
вызывает к содроганию посуды в кухонном шкафу, если 
новый О\/0-фильм жаждет нервов соседей... Уверена, 

вы и сами без труда сможете продолжить этот список. 


skya@mail.ru 


Для начала стоит определиться, 
зачем нужна компьютерная акус- 
тика и сколько денег вы готовы на 
нее потратить. Если для украше- 
ния рабочего места и для озвучи- 
вания сообщений ICQ, особо Ha- 
прягаться и тратиться не придет- 
ся. Однако для прослушивания 
музыкальных компактов, тр3, 
а также хорошего звукового со- 
провождения в современных иг- 
рушках и фильмах, — нужно при- 
готовить как минимум $40-$60. 
Именно в этой ценовой категории 
мы и будем делать выбор, по- 
скольку за такие относительно 
небольшие деньги можно полу- 
чить очень приличное звучание. 


Начнем с первой пары претенден- 
тов на роль занимателей места на 
вашем столе — акустических сис- 
тем Microlab Solo-1 и Microlab 
Solo-2, любезно предоставлен- 
ных компанией «Невада» (http:// 
www.nevada.ru). Сразу заметим, 
что результаты тестирования су- 
губо позитивны — соотношение 
цена/качество на высоте, что не- 
удивительно, ибо система пози- 
ционируется как hi-fi. А теперь 
детали. 


MICROLAB SOLO-1 

Частотный диапазон: 20-20.000 Гц 
Динамики: 2х 25 Вт 

Импеданс: 6 Ом 

Регулировки: громкость, тембр 
НЧ, тембр ВЧ 

Размеры: 175*228*287 мм 


На нашем музыкальном ринге 
компания, которой вполне по си- 
лам отобрать пальму первенства 
по соотношению цена/качество 
у колонок OT SVEN. Взглянем для 


начала на младшую модель — 
Microlab Solo-1. И Solo-1, и So- 
10-2 обладают идентичным ди- 
зайном, отличаясь только по раз- 
мерам. Корпус выполнен из МДФ 
(древесно-волокнистая — плита 
средней плотности, от англ. 
МОЕ — Medium Density Fibrebo- 
ard) для лучшего гашения резо- 
нансных частот; на боковых стен- 
ках установлены симпатичные де- 
ревянные накладки. Заметим, что 
сочетание темного дерева и чер- 
ного цвета будет не слишком хо- 
рошо гармонировать со, скажем, 
серебряным корпусом футуристи- 
ческого дизайна, но это уже дело 
вкуса. Передняя панель (та что 
прикрывает динамики) традици- 
онно сделана из фанеры обтяну- 
той черной материей. На задней 
панели, помимо регулировок ба- 
сов, тембра, громкости и разъе- 
мов для подключения, имеется 
внушительный радиатор, спасаю- 
щий усилитель от перегрева. 
Из спецификаций доступна сле- 
дующая информация: 


Музыка 

Колонки Solo-1 с честью прошли 
это нелегкое испытание, показав 
очень спокойное и ровное звуча- 
ние. В принципе, это не удиви- 
тельно, т.к. Microlab не стала 
экономить на комплектующих 
и использовала качественный 
усилитель и динамики. Высокие 
и средние частоты звучат очень 
чисто, без каких-либо искажений 
и помех. Басы, хотя и не поража- 
ют своей глубиной, но тоже впол- 
не на хорошем уровне. Этому 
способствует и фазоинвертор, 
расположенный на задней панели 
(совет: чтобы задействовать его 
максимально грамотно, располо- 
жите колонки на удалении не ме- 
нее 15-20 сантиметров от бли- 
жайшей стены). Корпус колонок 
на проверку оказался негермети- 
чен — для улучшения качества 
воспроизведения этот недостаток 
нужно устранить, вооружившись 
стеклотканью, пропитанной эпок- 
сидной смолой. 


Если хотите наслаждаться более 
чистым звуком, снимите лицевую 
панель. Только в этом случае есть 
два подводных камня: во-первых, 


ухудшение внешнего вида, а во- 
вторых, есть риск при осторожном 
обращении повредить диффузоры. 
TyT yx решайте сами, что важнее. 


Тестирование в играх 

В играх Solo-1 тоже соответствуют 
заявленному hi-fi уровню и созда- 
ют отличный эффект присутствия. 
Во время тестирования выявилась 
интересная особенностью систе- 
мы — при слишком маленькой 
громкости через 30 секунд акусти- 
ка переходит в режим энергосбе- 
режения. Чтобы включить его за- 
ново, нужно увеличить громкость 
(правильно, пускай соседи ложат- 
ся спать не раньше вас!). 


DVD 

С навороченными ОУб-фильмами 
$010-1 тоже справляется доста- 
точно ловко. Звук не смешивает- 
ся, и всегда можно отличить на 
слух, где был выстрел, а где 
хлопнула дверца спортивной ма- 
шины. Диалоги отлично прослу- 
шиваются и не сваливаются на 
монотонный бубнеж. 


MICROLAB SOLO-2 

Частотный диапазон: 20-20.000 Гц 
Динамики: 2 x 30 Вт 

Импеданс: 6 Ом 

Регулировки: громкость, тембр 
НЧ, тембр ВЧ 

Размеры: 213*275*352 мм 


Ну, а теперь старшая модель от 
Microlab — Solo-2. Эти колонки 
имеют очень внушительные раз- 


меры и вес — сразу чувствуется 
большой потенциал по мощности. 
Однако модель SVEN В-747 тоже 
выделялась своим многообещаю- 
щим видом, но все-таки имела 
свои недостатки (см. ниже), я не 
стала делать скоропостижных вы- 
водов, а, образно говоря, собрала 
уши в кулак и принялась придир- 
чиво тестировать. 


Музыка 

В первую очередь, пришлось уб- 
рать принтер и оставить на ком- 
пьютерном столе только мони- 
тор, иначе Solo-2 просто бы не 
уместились из-за солидных габа- 
ритов. Однако, как выяснилось, 
сделала я это зря. Во-первых, 


корпус колонок оказался неэкра- 
нирован, из-за чего на мониторе 
сразу «поплыло» изображение. 
Во-вторых, при таком располо- 
жении стереопанорама была бы 
далека от идеала. Так что при- 
шлось ставить колонки на пол — 
собственно там им и место (ина- 
че стол будет постоянно трястись 
из-за басов). А потом началось 
самое интересное. Мне приходи- 
лось слушать очень много акус- 
тики от пластиковых погремушек 
до дорогущего Hi-End, HO боль- 
ше всего меня удивила именно 
Solo-2. Просто удивительно, как 
компьютерные колонки за 60 (!!!) 
долларов могут выдавать звук та- 
кого высокого качества. Класси- 
ческая, инструментальная, джа- 
зовая музыка просто выше вся- 
ких похвал. Акустической гитара 
тоже впечатляет. Басы ухают так, 
что ощущаешь их буквально всем 
телом. Хотя, если оценивать 
Solo-2 как дорогой Hi-Fi, именно 
басы являются узким местом — 
есть небольшие искажения. Од- 
нако я ручаюсь, что заметить 
этот недостаток сможет только 
очень придирчивый и взыска- 
тельный пользователь. 


Тестирование в играх 

Вы любите заново проходить иг- 
рушки? Я тоже не очень, 
HO с Solo-2 удовольствием пере- 
играла в недавно вышедшую 
Medal of Honor. Уж слишком нату- 
рально и круто свистели пули, ба- 
бахали взрывы, а нормандская 
операция, казалось, проходила 
прямо за окном. Затягивает так, 
что оторваться от такого времяу- 
бивательского процесса очень 
проблематично. В общем, погру- 
жение с головой в игровую атмо- 
сферу гарантированно (всплы- 
тие - нет!). 


DVD 

Пускай, Solo-2 и не 5.1-акустика, 
но дело она свое знает твердо 
и продолжает радовать отменным 
звучанием. Пришлось даже пере- 
смотреть «Бойцовский клуб» 
и «Криминальное чтиво» — на- 
столько радовала звуковая до- 
рожка. Наверняка музыка и эф- 
фекты станут объектом зависти 
ваших друзей — главное, не от- 
крывайте секрет, сколько стоит 
эта система! 


SVEN SPS-678 

Частотный диапазон: 40-18.000 Гц 
Мощность (Р.М.Р.О): 400 Вт 
Динамики: 2х 18 Вт 

Импеданс: 4 Ом 

Регулировки: Громкость, 

тембр НЧ, тембр ВЧ, 

кнопка 3D 

Размеры: 150*187*287 мм 
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На очереди две модели, любезно 
предоставленные компанией 
«Атри» (http://www.atri.ru), и 
начнем мы с системы SPS-678 с 
исключительно стильным внеш- 
ним видом. Корпус колонок изго- 
товлен из дерева, а лицевая па- 
нель выполнена в виде кхм... 
женской фигуры. Регуляторы 
громкости, в отличие от $Р$-699 
(эта система также попала к нам 
в лабораторию, однако из-за вре- 
менного сокращения объема руб- 
рики не вошла в 0630p), находят- 
ся на лицевой панели, а сзади 
располагаются разъемы для под- 
ключения (в том числе и для от- 
дельного активного сабвуфера). 
Спецификации во многом схожи 
с SPS-699. 


Музыка 

В целом, звучание у этой модели 
было приятным, но со своими 
особенностями. Запаса по мощ- 


ности хватает — по крайней мере, 
недостатка в громкости не чувст- 
вуется. А вот высокие частоты 
у SPS-699 были все же немного 
почище. В остальном жаловаться 
не пришлось — звук чистый и яр- 
кий, без особых дребезжаний при 
увеличении громкости. Так что 
домашние и соседи останутся до- 
ВОЛЬНЫ. 


Тестирование в играх 

Звук отчетливый, яркий и без ка- 
ких-либо проблем, справляю- 
щийся с насыщенным игровым 
действом. 


DVD 

Одно слово — добротно. Что осо- 
бенно удивительно, если принять 
во внимание небольшие габари- 
ты модели. Среднестатистичес- 
кие колонки — без явных плюсов 
и минусов. 


Частотный диапазон: 40- 
18.000 Гц, 

Мощность (Р.М.Р.О): 600 Вт 
Динамики: 2х 20 Вт 
Импеданс: 4 Ом 

Регулировки: громкость, тембр 
НЧ, тембр ВЧ, кнопка 30 
Размеры: 166*233*355 мм 


Колонки имеют внушительный 
вид — шутка ли, по высоте как 
мой пятнадцатидюймовый мони- 
тор. С этими колонками можно 


хорошо прочувствовать, какая же 
гадость пластиковые колоночки- 
погремушки. 


Музыка 

После долгого и интенсивного 
прослушивания музыки на боль- 
шой громкости с этой моделью 
наблюдается эффект дискотеки — 
в ушках сплошной «бум-бум- 
тынц-тынц». Среднее и низкие ча- 
стоты звучат как надо, жаль толь- 
ко, что у этой модели нет отдель- 
ных низкочастотных динамиков, 
а то эту акустику вполне бы можно 
было ставить вровень с hi-fi сис- 
темами. Звучание у SVEN SPS-866 
не хуже, чем у многих музыкаль- 
ных центров — и это при гораздо 
меньшей цене. 


Тестирование в играх 

Было бы крайне нелогично, если 
бы колонки споткнулись на этом 
тесте. Как и следовало ожидать, 
музыкальное сопровождение в иг- 
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рушках радовало своим чистым 
и насыщенным звучанием. Взрывы 
и перестрелки отличались хорошей 
реалистичностью. По крайней ме- 
ре, соседей это наверняка насто- 
рожило. 


DVD 

Диалоги четкие и неплохо прослу- 
шиваются. В общем, колонки SVEN 
SPS-866 способны подарить нема- 
ло приятных минуг любителям хо- 
рошей акустики, причем за не шиб- 
ко большую цену. 


Звучание систем Solo нам понрави- 
лось больше, чем звучание SVEN, 
однако это не означает, что послед- 
ние системы плохие. Напротив, они 
очень даже хороши и явно выше 
среднего. Но Solo — близко к со- 
вершенству, ибо при невысокой це- 
не они обладают отменным качест- 
вом звучания. Наш выбор. 


Р.5. Мы сердечно благодарим 
компании «Невада» и «Атри» за 
предоставленные системы, а так- 
же выражаем признательность 
терпеливым соседям! ;) 
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SO ——————- 
ЧЕЛОВЕК, ВПЕРВЫЕ ВСТРЕТИВШИЙ ТЕРМИН «ПАСХАЛЬНЫЕ ЯЙЦА» (EASTER EGGS), Г 
СКОРЕЕ ВСЕГО, ПОДУМАЕТ О СВЕТЛОМ НАРОДНОМ ПРАЗДНИКЕ ПАСХЕ... А ВОТ НА 
КОМПЬЮТЕРНОМ ЖАРГОНЕ ЭТО ОЗНАЧАЕТ ПРЕЛЮБОПЫТНЫЕ НЕДОКУМЕНТИРО- 
ВАННЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ ПРОГРАММ. ЗАБАВНЫЙ МУЛЬТИК, СКРЫТАЯ ФРАЗА ИЛИ | 
ДАЖЕ МИНИ-ИГРА — ВСЕ ОТНОСИТСЯ К EASTER EGGS. ТАКИМ ОБРАЗОМ, РАЗРАБОТ- fee — 1 
ЧИКИ ХОТЯТ САМОВЫРАЗИТЬСЯ ИЛИ ПРОСТО РАЗВЛЕЧЬ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ. О НАИ- 
БОЛЕЕ ЗАНЯТНЫХ И ИНТЕРЕСНЫХ СЮРПРИЗАХ МЫ СОБИРАЕМСЯ ВАМ РАССКАЗАТЬ. 


ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: В НЕКОТОРЫХ ОПЕРАЦИОННЫХ СИСТЕМАХ (КАК, НАПРИМЕР, 
Winpows МТ или Windows 2000) «ПАСХАЛЬНЫЕ ЯЙЦА» МОГУТ НЕ РАБОТАТЬ. 
И СОВСЕМ НЕ ИСКЛЮЧЕНО, ЧТО В НЕКОТОРЫХ ВЕРСИЯХ ПРОГРАММ — ТОЖЕ. 


АровеЕ PHoTOsHoP 5.5 НИЖЕ И ЛЕВЕЕ ЦЕНТРА ДОЛЖНО ПРОГЛЯДЫ- 


ВАТЬ ЛИЦО ОДНОГО ИЗ СОЗДАТЕЛЕЙ — МАРКА 


1) УдЕРЖИВАЯ Ctr, SHIFT и ALT, ЗАЙДИТЕ В ПолиГгЕРА! 

окошко ABouT PHOTOSHOP (НАХОДИТСЯ В — 

HEP). Можно людОВАТЬСЯ ПРЕКРАСНЫМ ИЗО- А, и 
— 


БРАЖЕНИЕМ МОРЯ С ПТИЦАМИ, А МОЖНО... НА- 
БРАТЬ СЛОВО «BURP». ОТКРЫТИЕ ТАИНСТВЕН- 
НОЙ КОРОБКИ ПРОДОЛЖАЕТСЯ ВСЕГО ОДИН МИГ. 
ОСТАНОВИСЬ, МГНОВЕНЬЕ... 


ir ami 


= 


MICROSOFT FRONTPAGE 


Microsort WINDOWS 


ОТКРОЙТЕ FRONTPAGE EXPLORER. ТЕПЕРЬ 
УДЕРЖИВАЙТЕ SHIFT. КЛИКНИТЕ HA HELP, A 
ЗАТЕМ — AsBout. НАЖМИТЕ OK. СНОВА 


2) ПРОДОЛЖАЯ УДЕРЖИВАТЬ ЭТИ КЛАВИШИ, Asout. ЕЩЕ РАЗ ОК. И, НАКОНЕЦ, СНОВА 
НАБЕРИТЕ «О». ПРОГРАММА ПОКАЖЕТ РАЗРЕШЕ- Asout. ПЛАТОЙ ЗА ЭТИ МУКИ СТАНЕТ МЕЛЬ- 
НИЕ ЭКРАНА, ВЕРТИКАЛЬНУЮ И ГОРИЗОНТАЛЬ- КАЮЩИЙ СПИСОК РАЗРАБОТЧИКОВ ПОД МЕ- 
НУЮ РАЗВЕРТКИ, ТАКТОВЫЕ ЧАСТОТЫ ЧИПА И ЛОДИЧНЫЙ САУНДТРЕК. 


ПАМЯТИ ВИДЕОКАРТЫ, ПЛЮС ЕЩЕ ПАРУ ВЕЩЕЙ. 


3) ЕСЛИ НИЧЕГО НЕ НАБИРАТЬ, А ПРОСТО НА- 
ЖИМАТЬ ALT, ТО МОЖНО ПРОМАТЫВАТЬ НЕМА- 
ЛЫЙ СПИСОК РАЗРАБОТЧИКОВ КОМПАНИИ 
Арове. А В КОНЦЕ ВАС ЖДЕТ СПЕЦИАЛЬНОЕ 
ПОЗДРАВЛЕНИЕ! 


4) ПОМНИТЕ КАРТИНКУ с ПТИЦАМИ? Окдзы- 
ВАЕТСЯ, В НЕЙ СКРЫТО ЕЩЕ ОДИН СЮРПРИЗ. 
(СНИМИТЕ КАРТИНКУ С ПОМОЩЬЮ КЛАВИШИ 
PrINTSCREEN. В НОВОМ ФАЙЛЕ ВСТАВЬТЕ EE 
ПРИ ПОМОЩИ Paste. В ОКОШКЕ CHANNEL 
НАЖМИТЕ НА СИНИЙ СВЕТОВОЙ КАНАЛ. ЧУТЬ 


CTRPARHA UTP FID (11993 UNOS =2020= 


ПОПРОБУЙТЕ НАБРАТЬ ИМЯ РАЗРАБОТЧИКА ЭТО- 
ГО МРЗ-ПЛЕЕРА, НАЖИМАЯ ESC ПОСЛЕ КАЖДОЙ 
БУКВЫ L — NULLSOFT — И ВЫ СМОЖЕТЕ ЛИЦЕЗРЕТЬ 
ЗАГАДОЧНУЮ ФРАЗУ: «IT REALLY WHIPS THE 
LLAMA's ASS». МЕЖДУ ПРОЧИМ, ИМЕННО ЭТО 
ПРОИЗНОСИТ WINAMP ПРИ СВОЕЙ ПЕРВОЙ ЗА- 
ГРУЗКЕ. И, ХОТЯ ЭТОТ ФОКУС ТОЧНО РАБОТАЕТ 
СО СТАНДАРТНЫМ СКИНОМ, НА НЕКОТОРЫХ ДРУ- 
ГИХ ОН ТОЖЕ ДОСТУПЕН. 


MICROSOFT INTERNET EXPLORER 


1) ЗАЙДИТЕ В МЕНЮ «СПРАВКА» (HELP), ВЫБЕРИ- 
ТЕ ПУНКТ «О ПРОГРАММЕ» (ABOUT INTERNET 
EXPLORER). ЗАЖМИТЕ CTRL+SHIFT, ЗАХВАТЫВАЕТЕ 
ЭМБЛЕМУ ПЕ И МЕДЛЕННО ВЕДЕТЕ ДО ЗЕМНОГО ША- 
РИКА. ПОТОМ ДВИГАЕТЕ ЕЕ ЕЩЕ ЧУТЬ-ЧУТЬ ПОНИ- 
ЖЕ И ДВИГАЕТЕ ВПРАВО НАДПИСЬ MICROSOFT 
INTERNET EXPLORER. ДОЛЖНА ПОЯВИТЬСЯ КНОП- 
КА. СМЕЛО ЖМЕТЕ НА ЭТУ КНОПКУ И НАСЛАЖДАЕ- 
ТЕСЬ АНИМАЦИОННОЙ ВСТАВКОЙ СО СПИСКОМ 
ЛЮДЕЙ, ПРИНИМАВШИХ УЧАСТИЕ В РАЗРАБОТКЕ. 


NETSCAPE NAVIGATOR 


2) Войдите в МЕНЮ SERVICE (ИНСТРУМЕНТЫ) И 
ВЫБЕРИТЕ INTERNET OPTIONS (СВОЙСТВА ОБОЗРЕ- 
ВАТЕЛЯ). ДАЛЕЕ GENERAL (ОБЩИЕ) И LANGUAGES 
(языки). КЛИКНИТЕ НА KHonKy App (ДоБА- 
вить) и в none User DEFINED (ОСОБЫЙ) НАПИ- 
ШИТЕ «1Е-ЕЕ». ПЕРЕСТАВЬТЕ EE НА ПЕРВУЮ СТРОЧ- 
ky. Все. К ВАШЕМУ УДОВОЛЬСТВИЮ — НЕМНОГО 
РАСШИРЕННЫЕ ОПЦИИ БРАУЗЕРА! 


СНАЧАЛА ЗАЙДИТЕ В Asout MIRC. И только 
ПОТОМ МОЖНО ПРОДЕЛЫВАТЬ СЛЕДУЮЩИЕ МА- 
нипуляции: 


1) СМЕШНОЙ РЕЗУЛЬТАТ БУДЕТ, КОГДА ВЫ ПО- 

ПЫТАЕТЕСЬ НАВЕСТИ КУРСОР МЫШИ НА НОС АВ- 
ТОРА. ЗАБАВНО, ПРАВДА? А ЕСЛИ НАЖАТЬ НА 

ЛЕВУЮ КНОПКУ МЫШИ, КУСОЧЕК БУКВЫ БУДЕТ 
СКАКАТЬ, КАК БЕШЕНЫЙ. 


2) КАК ВЫ ДУМАЕТЕ, КАКОЕ ДОМАШНЕЕ ЖИВОТ- 
НОЕ ОБИТАЕТ В КВАРТИРЕ РАЗРАБОТЧИКА? НА 
КАРТИНКЕ ВСЕ ОТЧЕТЛИВО ВИДНО. ЕСТЬ КАК МИ- 
НИМУМ ДВА СПОСОБА РАЗГЛЯДЕТЬ ЭТО НА СВОЕМ 
КОМПЬЮТЕРЕ. ПЕРВЫЙ — НАЖАТЬ ENTER ПЯТЬ 
РАЗ ПОДРЯД. ВТОРОЙ — НАБРАТЬ СЛОВО ARNIE. 
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УАРОЛЕЙ 
Впервые в России в издательстве «Азбука» 
выходит вся трилогия о приключениях 
знаменитого Гарольда Ши. В свое время 
эти романы открыли новый жанр — 
юмористическое фэнтези. А сегодня 
за ними прочно утвердился статус 
культовых молодежных книг. Имена 
их персонажей стали нарицательными, 
тексты разобраны на цитаты, идеи 
и сюжетные ходы использованы 
многочисленными последователями. 
Влияние Спрэга де Кампа отчетливо 
видно в творчестве самых популярных 
авторов современного юмористического 
фэнтези — Роберта Асприна и Терри 
Пратчетта. Из складок мантии юного 
волшебника Гарри Поттера тоже порой 
выглядывает, подмигивая читателю, 
сам Гарольд Ши — чародей-недоучка, 
герой поневоле, создатель научной теории 
магии, покоритель летающей метлы, 
трусоватый неврастеник, давший бой 
силам Зла. В общем, супергерой, над 
приключениями которого смеется весь мир. 
Присоединяйтесь! 
Две первые книги трилогии уже вышли 
в свет в серии «Классика fantasy», третья 
тотовится к выходу в сентябре. 


=. 
ыыы! 
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Тел. в Санкт-Петербурге (812)327-04-56 
e-mail: main@azbooka.spb.ru. 
Тел. в Москве (095) 911-99-74 
АЗБУКА WWW.AZBOOKA.RU 


DVD-SCREEN 
ee выЕЯСИ, 


Parasite Eve 
(Kadokawa Shoten, 
Fuji Television, реж. 
Масаюки Отиаи, 
1997. 
Англоязычный вари- 
ант: ADV Films, 
2001) 


Коннитива, минна-сан! Ломая все ка- 
ноны, обойдемся в этом номере расши- 
ренной рубрикой Homescreen, ибо вы- 
бранный Огородом-сэнсеем прояпон- 
ский вектор обязан быть подхваченным 
и направленным в сторону нашего лю- 
бимого времяпрепровождения. Раз 
отечественный кинопрокат не может 
похвастать японскими фильмами, как- 
либо относящимися к компьютерным 
или видеоиграм, придется обратить ал- 
чущие взоры на ДУЛ-релизы. Тут-то в 
наши ручки и запросится Parasite Eve, 
благо жива еще память о тандеме одно- 
именных action/RPG от Squaresoft. 


Жил да был на свете увлеченный био- 
лог Тосиаки Нагасима. Дни и ночи на- 
пролет ставил в своей лаборатории экс- 
перименты над митохондриями (это, 
если кто подзабыл, микроскопические 
органеллы, питающие наши клетки 
энергией). А дома в это время скучала в 
полном одиночестве молодая жена, 
красавица Кийоми. Маялась бедняжка 
ровно год, а потом возьми да и погиб- 
ни в автокатастрофе. Убитый горем 
Тосиаки выпросил у хирургов ее пе- 
чень и стал культивировать клетки в на- 
дежде сохранить в живых хоть частичку 
супруги. И тут вдруг так обернулось, 
что эти самые митохондрии, которые 
он там изучает — разумные! Мало того, 
оказывается, именно они заставили 
Кийоми выйти за него замуж, толкнули 
ее на смерть — а теперь лишь ждут мо- 
мент, чтобы эволюционировать и унич- 
тожить жалкое человечество! Держите 
меня, семеро самураев! 


Двухчасовая тягомотина с претензией 
на научно-фантастический этюд и эле- 
ментами фильма ужасов умудрилась 
впитать в себя полный набор жанровых 
штампов (вплоть до удара молнии при 
словах «она жива!» — это было аж в 
«Франкенштейне» 1931 года), остава- 
ясь летаргически скучной и полностью 
предсказуемой. Роман-бестселлер Хи- 
дэаки Сэны, по которому поставлен 
фильм и впоследствии сделаны видео- 
игры, считается знаковой книгой для 
азиатской НФ-литературы. Лишь боги- 
не Аматерасу известно, зачем нужно 
было превращать киноадаптацию в обе- 
зображенную скверной актерской иг- 
рой мелодраму (читай — мыльную опе- 
ру), где редкий саспенс нагнетается 
столь неумело, что призванные леде- 
нить кровь сцены вызывают энергич- 
ную зевоту. На масштабную постанов- 
ку не хватило бюджета, а ТВ-формат 
позволил режиссеру-дебютанту Отиаи 
вольготно растечься мысью по древу, 
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непомерно затягивая каждый эпизод, 
ударяясь в пространные диалоги вокруг 
да около, обильно пересыпая речь ге- 
роев научными терминами из курса би- 
ологии средней школы. Полная песси- 
мистичной иронии развязка романа 
сведена к банальной концовке-пустыш- 
ке из разряда «любовь спасет мир», и 
хотя в финале авторы настойчиво пы- 


таются выдавить из зрителя слезу — де- 


Даже всепожирающее пламя не 
страшно сладкой парочке из PE! 


лают они это настолько странным об- 
разом, что зрелище скорее приводит в 
недоумение. 


Книга-первоисточник на русском язы- 
ке не издавалась, а значит в России 
только геймеры заметят киноверсию 
Parasite Eve. Стоит ли смотреть карти- 
ну фэнам ролевого сериала or Square? 
В фильме крайне мало корреляций с 
играми — на внешнем виде «первобыт- 
ного супа» из цитоплазмы и способно- 
сти мутировавшей Кийоми-Еуе к пиро- 
кинезу (воспламенению объектов си- 
лой мысли) все сходство и заканчивает- 
ся. Вслед за видеоигроками останутся 
без сладкого ценители спецэффектов: 
таланта ЕХ-мастеров хватило только на 
дешевые трюки с левитацией да He- 
сколько сцен с простенькими трехмер- 
ными моделями и стандартным плаги- 
ном горящего пламени. Нечем тут по- 
живиться как любителям хорошо по- 
ставленной драмы, так и крепко сбито- 
го ужастика. Разве что знатоки научной 
Фантастики потешат эрудицию, угорая 
над бесконечной чередой клише. 


Итог: если бы фильмы были самурая- 
ми, у Parasite Eve был бы один выход. 
Харакири. 


Валерий «А.Купер» Корнеев 
valkorn@gameland.ru 
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КОЛЛЕКЦИЯ КИТАНО 
В свете трагических событий, разыгравшихся в 
центре Москвы по окончании футбольного матча 
между сборными России и Японии, приготовлен- 
ная нами ретроспектива произведений Такеши 
Китано приобрела привкус скандальности. Кро- 
вавые события. Кровавые фильмы... Всего в им- 
провизированной российской коллекции извест- 
ного актера и кинорежиссера я насчитал 11 кас- 
сет: «Фейерверк», «Кикуджиро», «Сцены у 
моря», «Сонатина», «Гонин», «Ребята возвращаются», «Точка 
кипения», «Жестокий полицейский», «Снял кого-нибудь?», 
«Брат якудзы» и «Королевская битва». 
Первым, задолго до основной массы, в России на видео был издан 
«Фейерверк. Его стоит посмотреть уже хотя бы потому, что это при- 
личный, классно снятый боевик с нетривиальным сюжетом, не похожий 
на американские аналоги, но ни в чем им не проигрывающий. Вторым 
фильмом, соответствующим этим характеристикам, безусловно, явля- 
ется «Брат якудзы». Кстати, его оригинальное название — Brother. 
Надеюсь, ни переводить, ни объяснять, почему люди, занимающиеся 
реализацией коммерческого потенциала ленты в России, прибавили 
CNOBO «якудза», не надо... 
«Сонатина» в этом ряду отходит немного на второй план, сей пред- 
ставитель семейства боевиковых ощутимо уступает первым двум по 
драйву и оригинальности. Но я не стал бы сбрасывать его со счетов: 
если расставить перечисленные выше десять видеокассет в той по- 
следовательности, в которой по ним можно изучать творчество г-на 
Китано, фильм со странным названием «Сонатина» замкнул бы пер- 
вую пятерку, пропустив вперед только суперкачественную по любым 
меркам кинопродукцию. Немного особняком среди «истернов» стоит 
«Точка кипения». Я не рекомендую даже начинать ее смотреть тем, 
кто предпочитает мейнстрим. Это очень «японский» фильм. Благода- 
ря видео мы можем себе позволить чуть ли не каждый день только 
шедевры, зачем же тратить время на то, что может и разочаровать? 
Замыкают колонну пистолетчиков «Гонин» и «Жестокий полицей- 
ский». Последний действительно жестокий — заурядный, никакой... 
Его Китано доснимал за каким-то другим японским дядей, забившим 
на проект. В порядке исключения вместо «Жестокого полицейско- 
го» советую посмотреть фильм другого японца, Такаси Миике, с хо- 
рошо знакомым большинству наших читателей названием — Dead ог 
Alive («Живым или мертвым»). Даже если вам не очень понравит- 
ся начало-середина, досмотрите до конца, не пожалеете. Он похож на 
финал «Жестокого полицейского» по сути, а по форме отличается 
невероятно, фантастически, глобально. ;) «Гонин» в переводе с япон- 
ского значит «прогон», по-моему. Но вернемся к нашим китанам... 
Про боевики поговорили, теперь придется уделить время прочим жа- 
нрам, хотя на десерт я приберег еще кое-что хардкорное. Итак, блок 
easy-films. Начну с худшего — с воспитательной микстуры «Ребята 
возвращаются». Там только Анискина с доктором Ватсоном не хва- 
тает... Капиталистический реализм. Тоска! Сам маэстро даже не соиз- 
волил появиться на экране. Далее идет очень лиричная и непохожая на 
все, что вышло в России под брэндом «Офис Китано» картина «Сце- 
ны у моря» (тоже, кстати, без Т. К. на экране). Знаете, почему ее сто- 
ит посмотреть? Никогда не догадаетесь! Потому что, посмотрев, вы 
уверуете в свои силы — такое видео может смастерить любой из нас. 
:) Зато следом — два экстраординарных артефакта: «Кикуджиро» и 
комедия абсурда «Снял кого-нибудь?» Когда я брал последнюю на- 
прокат, выдававший мне ее человек недвусмысленно покрутил паль- 
цем у виска... Но нас так просто не остановить. И верно - я так не сме- 
ялся несколько лет! Это — БЕ-ЗУ-МИ-Е!!! Натуральный, феерический 
оттопыр! «Кикуджиро», наоборот, очень милая, умная, трогательная 
комедия, гениально балансирующая на грани печального и смешного. 
Редкая вещь. Один из моих самых любимых фильмов. 
А теперь — внимание! Барабанная дробы! Смертельный номер! Я пи- 
шу эти строки в день, когда по улицам ходят счастливые школьники- 
выпускники две тысячи второго года. Прекрасная погода прибавляет 
молодым и красивым парням и девушкам оптимизма и веры в то, что 
их ждет прекрасное будущее, а вот одному выпускному классу в Япо- 
нии не повезло... Потому что его ждет «Королевская битва»!!! В ре- 
зультате которой в живых из всего класса должен остаться только 
один человек! Среди заявленных в сегодняшней программе — это 
единственный фильм, режиссером которого Такеши Китано не явля- 
ется, зато играет одну из главных ролей и выведен на экране под сво- 
им настоящим именем. Сдается мне, неслучайно. 
МЕЖДУ СТРОК: обязательно посмотрите хотя бы парочку. 
Миша Огородников 
michel@gameland.ru 
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ЧЕТЫРЕ героя. ВОСЕМЬ МИРОВ. 


Cr! heera chetea За. зы 


ВАЛЬГАААА 


тн Е А р Е ТЕ С т (00S) 288-91, boi cree. foe, lobe 


GRAND THEFT AUTO III 


Режим читов 

Во время игры введите один из нижеследу- 
ющих кодов для активации чита. В под- 
тверждение того, что код был введен пра- 
вильно, на экране появится сообщение 
Cheat Activated. Коды можно также вво- 
дить на экране меню — нажмите (] во 
время игры. 


guns — получить все оружие 
ifiwerearichman — получить дополнительное 
количество денег 

gesundheit — восполнить здоровье 
morepoliceplease — повысить уровень 
Wanted 

nopoliceplease — понизить уровень Wanted 
giveusatank — получить танк (Rhino) 
bangbangbang — уничтожить все машины 
ilikedressingup — сменить одежду 
itsallgoingmaaad — сумасшедшие пешеходы 
nobodylikesme — все пешеходы атакуют вас 
weaponsforall — пешеходы дерутся друг 

с другом 

timeflieswhenyou — время идет очень быст- 
ро 

madweather — ускоренная смена погоды 
boooooring — ускоренный геймплей 

turtoise — получить 100% брони 
skincancerforme — ясная погода 
ilikescotland — облачная погода 
ilovescotland — дождливая погода 

peasoup — туман 

anicesetofwheels — невидимые машины 
(видны только колеса) 

chittychittybb — летающие машины 
comerslikemad — машины лучше слушаются 


руля 
nastylimbscheat — кровавый режим 


THE SUM OF ALL FEARS 


Во время игры нажмите клавишу ее] на до- 
полнительной клавиатуре, а затем введите 
один из нижеприведенных кодов для актива- 
ции чита: 

shadow — стать невидимым 

teamshadow — невидимость для всей команды 
superman — режим Бога 

teamsuperman — режим Бога для всей ко- 
манды 

ammo — неограниченный боезапас 

refill — восполнить боезапас 

run — повысить скорость передвижения 

904 — самоубийство 


RALLY TROPHY 


Введите в качестве своего имени KAL- 
JAKOPPA, чтобы получить доступ ко всем 
трассам, машинам и режиму Expert. 


СОВЕ 


Во время игры нажмите клавишу р] 
(тильда), чтобы вызвать консоль, а затем 


введите LOGIN developer, чтобы активи- 
ровать режим читов. После этого введите 
нужный вам код: 

fly 1/Яу 0 — вкл./откл. режим полета 
god 1/god 0 — вкл./откл. режим Бога 
noclip 1/noclip 0 — вкл./откл. режим 
прохождения сквозь стены 

uammo 1/uammo 0 — бесконечный бое- 
запас/ограниченный боезапас 


2150: ПОЛЕТ ВАЛЬКИРИЙ 
(HELI-HEROES) 


Во время игры нажмите клавишу [=] (тиль- 
да), а затем введите нужный вам код: 


GiveMeAll — задействовать сразу все ниже- 
приведенные читы 

GiveMeFuel — восполнить запас горючего 
MoreLives — получить дополнительное ко- 
личество жизней 

HealthMe — восполнить энергию 
GiveMeInvulnerable — стать неуязвимым 
на 30 секунд 

GiveMelInvisibility — стать невидимым на 
30 секунд 

GiveMeAllAmmo — получить полный бое- 
комплект 


ZOO TYCOON: 
DINOSAUR DIGS 


Во время игры нажмите не" + [# 1, чтобы по- 
лучить дополнительное количество денег. 


PAC-MAN ALL STARS 


Найдите в директории игры в папке /config 
файл preferences.dat, откройте его в лю- 
бом текстовом редакторе и измените ряд 
параметров: 

99 жизней: 

найдите строку 

int& N_LIVES =Int(); // 53 

и измените значение «3» Ha «99» 
Передать управление компьютеру в pe- 
жиме Story: 

найдите строку 

bool& AI_TAKE_ME_OVER =Bool(); // is по 
и измените значение по Ha yes 
Отключить АТ противников: 

найдите строку 

bool& ЕМАВЕЕ_АТ =Bool(); // is yes 

и измените значение yes на по 
Возможность пропускать уровни: 
найдите строку 

const bool& ALLOW_LEVEL_SKIP =Bool(); 
// is FULLY_PROPER_BUILD no yes 

и удалите FULLY_PROPER_BUILD по 

в итоге у вас должно получится 

const bool& ALLOW_LEVEL_SKIP =Bool(); 
// is yes 

Теперь во время игры вы можете использо- 
вать клавишу [* |, чтобы переходить на сле- 
дующий уровень. 


MUSCLE CAR 2: 
AMERICAN SPIRIT 


Удерживайте нажатой клавишу Й^®] и вве- 
дите один из нижеприведенных кодов, а за- 


тем отпустите FAB], чтобы активировать 
чит. 


unocash — получить $10,000 
unospeed — вкл./откл. дополнительную 
скорость 


NO ONE LIVES FOREVER 


Во время игры нажмите клавишу ffl, а за- 
тем введите один из нижеследующих кодов: 
mpgoattech — получить все апгрейды к ору- 


mpkingoftehmonstars — получить все ору- 
жие и полный боекомплект 

mpsanta — получить все оружие, полный 6о- 
екомплект и все предметы 

mpmaphole — завершить текущую миссию 
mpmiked — прикол от разработчиков 
mpyoulooklikeyouneedamonkey — получить 
все опции брони 

mpexorbitantamounts — кровавый режим 
mpflowerpower — режим Paintball 
mpwonderbra — получить 100% броню 
mpdrdentz — восполнить здоровье 
mpmimimi — получить все оружие и полный 
боекомплект 

mpbuild — показать версию игры 
mpracerboy — получить мотоцикл 
mprosebud — получить снегоход 
mpimyourfather — режим Бога 

mpasscam — вкл./откл. режим от третьего 
лица 

mpwegotdeathstar — получить бесконечный 
боезапас 

mpclip — получить возможность проходить 
сквозь стены 

Коды, действие которых неизвестно: 
mphookmeup; mpcampos; mpwhoami; 
mpbeenthere; mpcam; mpbreach; mptrig- 
gers; mpboyisuck; mppoly; mpfov; mpligh- 
tadd; mplightscale; mpcamera; mpwmpos; 
mpwpos; mpteleport 


HALLOWEEN 


Во время игры нажмите клавишу [| (тильда), 
чтобы вызвать консоль, а затем введите нуж- 
НЫЙ КОД: 

904 — вкл./откл. режим Бога 

version — показать версию игры 
mapcomplete — пропустить текущий уровень 
noclip — вкл./откл. режим прохождения 
сквозь стены 

record — начать запись демки 

stoprecord — остановить запись демки 

play — проиграть записанную демку 

exit — выйти из игры 

maxspeed — максимальная скорость передви- 
жения 

тар <имя карты> — перейти на нужный 
уровень 

Список всех карт. him0; №1т1; him2; 
him4; him5; him6; him7; №118; him9; 
mapbonus1; mapbonus2 


TOMB RAIDER CHRONICLES 


Бесконечное количество больших 
аптечек: 
Данный код сработает, если у вас потраче- 


но здоровье и в вашем распоряжении име- 
ется только одна большая аптечка (Large 
Medipack). Для начала нажмите [с], что- 
бы вызвать экран Inventory. Выберите 
большую аптечку, затем, удерживая нажа- 
той Look (по умолчанию клавиша | на до- 
полнительной клавиатуре), нажмите [1 

в верхнем ряду. После этого используйте 
большую аптечку, вернитесь в игру и зай- 
дите обратно на экран Inventory. У вас 
должно быть бесконечное число больших 
аптечек. 


Ночь и гроза — идеальные компоненты любо- 
го ужастика. Неловко танцующие под суровые 
раскаты грома занавески. Или пробирающая 
до мурашек тишина, порой нарушаемая не ме- 
нее пугающим скрипом раскачивающейся люс- 
тры. Погруженные в мерзкий полумрак комна- 
ты, и, конечно же, невиданные твари, готовые 
прыгнуть на вас в самый неожиданный мо- 
мент. И кто не согласится, что в Clive Barker's 
Undying все это реализовано на весьма до- 
стойном уровне? Вот, к примеру, г-н Пересту- 
кин, проведший пару бессонных ночей наеди- 
не с игрой, не расстается со своей острой, как 
бритва косой, даже когда выходит в магазин 
за молоком (не ходит он за молоком, ему так 
выдают, за вредность — прим. ред.). 


CLIVE BARKER’S 
UNDYING (PC) 


Как оказалось, создатели запрятали в игру 
несколько забавных «пасхальных яиц». Се- 
годняшний выпуск нашей рубрики посвя- 
щен их описанию. 

Патрик, выиграй мне мишку! 
Начните новую игру и зайдите в дом. Сле- 


дуйте за прислугой, пока не доберетесь до 
двери, рядом с которой лежит аптечка. 
В этом месте к вам наведается еще один из 
представителей странного семейства. Выст- 
релите в две деревянные панели наверху 
(см. рисунок), и дверь откроется. Пройдите 
вперед, и вы окажетесь в бесплатном тире, 
где необходимо стрелять по пролетающим 
мимо пташкам. Ежели упустите хотя бы од- 
ну — как говорится, game over. Причем ми- 
ни-игра состоит из аж десяти уровней с за- 
метно возрастающей сложностью. Пришла 
пора чистить мышки. Мне, кстати, так и не 
удалось пройти дальше седьмого уровня. 
Может у вас получится? Не забудьте тогда 
поделиться победным скриншотом! 
Бесплатные билеты в театр 
Нажмите клавишу Й^®] для вызова консоли 
и введите Ореп 
Manor_EntranceHall_FromKitch, чтобы за- 
грузить нужный уровень. Повернитесь нале- 
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во и подойдите к трем картинам, мирно ви- 
сящим на стене. Вам необходимо «напрыг- 
нуть» на два крайних полотна и вдавить их 
в стену. В подтверждение того, что все сде- 
лано правильно, вы услышите характерный 
щелчок. Тогда висящая в центре картина 
отъедет в сторону, и маленькие человечки, 
скрывавшиеся за ней, разыграют на ваших 
глазах удивительную сцену. 

© Дискотека нежити 

Нажмите клавишу [7] для вызова KOHCO- 


- 


ли и введите Open 
Oneiros_HowlingWell. Подлетите наверх 
к большому зданию, затем войдите внутрь 
и спуститесь вниз по лестнице. На стене 
за фиолетовым силовым полем вы найде- 
те кнопку, которую необходимо нажать. 
Вернитесь наружу и подлетите на крышу 
здания. Используйте заклинание $сгуе, 
чтобы увидеть странную фиолетовую точ- 
ку в небе. Подлетите к ней, и вас теле- 
портирует на дискотеку нежити, Посмот- 
рим, как долго вы на ней продержитесь. 
© забавы с прислугой 


Нажмите клавишу [тв] и введите Open 
Manor_Entranchall_night_ReturnFromC 
ove. Пройдите через двери и в главном 
зале сверните налево. Вам навстречу 
выйдет служанка с очень пышными фор- 
мами. Поговорите с ней, но не спешите 
уходить. Служанка поднимется наверх по 
широкой лестнице и мечтательно остано- 
вится у окна. Подойдите к ней и встаньте 
прямо напротив нее. После нескольких 
минут неловкого молчания наш герой та- 
ки отважится заговорить. Произойдет 
примерно следующая беседа: 

— Эээ... Вы тут одна? 

— Оставьте меня! 

И упитанная служанка, сломя голову, нач- 
нет нарезать круги по всему залу с вопля- 
ми: «Пожалуйста, я совсем не такая девуш- 
ка!». Попытайтесь ее догнать. В действии 
смотрится просто уморительно. 

Также в сегодняшнем выпуске вы узнаете 
о том, какие режимы игры запрятаны 

в Devil May Cry, экстравагантном творении 
Shinji Mikami, больше известного игровой 
общественности по серии Resident Evil. 


А ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ?.. 


Easy Automatic Mode 

Для тех, кому приходится в игре несладко, су- 
ществует минимальный уровень сложности. 
Чтобы получить к нему доступ в РАЁ-версии 
ОМС, необходимо пройти первую миссию 

и получить за нее ранг D, то есть, попросту 
говоря, откровенно плохо играть. Тогда вам 
сделают предложение продолжить игру на 
легком уровне сложности, в котором полоски 
здоровья и ОТ в два раза больше, чем обычно. 
Плюс к этому компьютер будет помогать вам 

в исполнении сложных атак. 

Hard Mode 

Пройдите DMC на уровне Normal, и тогда вам 
будет предложено пройти игру еще раз, 

но уже на уровне сложности Hard. Причем все 
приобретенные вами спецприемы и имеющие- 
ся при вас предметы перенесутся в новую иг- 
ру. Ho не обольщайтесь, так как DMC — одна 
из тех немногих игр, в которой уровень слож- 
ности Hard точно соответствует своему назва- 
нию. Уровни теперь густо населены самыми 
опасными монстрами, атаки которых тратят 
Данте гораздо больше энергии, чем прежде. 
Самому герою приходится постоянно исполь- 
зовать ОТ, чтобы хоть как-то выстоять в бит- 
вах. Ситуацию усугубляет еще тот факт, что 
все предметы очень сильно подорожали. 
Legendary Dark Knight Моде 

Чтобы получить возможность играть за персо- 
Haka Legendary Dark Knight, необходимо yc- 
пешно завершить игру на уровне сложности 
Нага. Особенность нового героя — меч 
Yamato. Насчет происхождения персонажа 
ходят различные слухи: одни утверждают, что 
это сам Данте, только в будущем, а другие на- 
стаивают на том, что это его отец, Спарда. 
Dante Must Die! 

Также после прохождения игры Ha Hard Mode 
открывается доступ к уровню сложности 
Dante Must Die! Название говорит само за се- 
бя: Данте должен умереть! Боссы стали прак- 
тически неубиваемыми, а монстры имеют свои 
собственные Devil Тнддег-атаки. Некоторые 
помещения теперь необходимо расчищать за 
отведенное время, и в случае, если вы не ус- 
пеете, враги... продолжать, я думаю, не требу- 
ется. Одним словом, сплошное сумасшествие. 


Super Dante 

Если вы все же пройдете игру Ha уровне 
сложности Dante Must Die!, наградой 3a 
ваши усилия станет доступ к новому пер- 
сонажу Super Dante. Это все тот же Дан- 
те, но лишь с тем отличием, что полоска 
ОТ у нового героя не расходуется. Пройти 
игру на сей раз вряд ли будет так слож- 
но. 

King of Hell 

Попытайтесь получить ранг $ во всех 
миссиях на любом уровне сложности, 

и тогда в конце игры вам покажут группо- 
вую фотографию всех монстров во главе 
с победоносным Данте. 

Как всегда жду ваших предложений по 
содержанию рубрики. Если есть что ска- 
зать, пишите на spoiler@gameland.ru, 

и пусть все тайное станет явным! 


Анатолий Норенко spoiler@gameland.ru 
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Алярма! Хулиган наступает! 
Анонс Nod 


вам: 
руководство по управлению теплоходом 


Как стать жертвой изнасилования: 
подробное руководство 


Бодмарт: 


абсолютно 


РАНЧО ВА ФРОНТИРЕ АЛЕКВАТНОСТИ 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА ВАЛЕРИЯ «А.КУПЕРА» КОРНЕЕВА 
АДРЕС ОНЛАЙН-ВЕРСИИ: HTTP://WWW.COOPER.OTAKU.RU 


BbINYCK 


C’est la Vie! 


Мне всегда были интересны всякие исто- 
рии о геймерах. В закладках браузера да- 
же собралась своеобразная подшивка 
страничек, где красочно расписаны те 
или иные события, происходящие время 
от времени с нашим братом игроманом. 
Сегодня хочется рассказать о двух случа- 
ях — грустном и веселом. 


В марте этого года компания Twin Galaxies, 
дружественная игровому гиганту прошлого 
— Atari, объявила о том, что после 15 лет по- 
исков обнаружила следы человека, в 1982 
году набравшего рекордную сумму очков в 
классической игре Asteroids. К сожалению, 
сам он не дожил до этого знаменательного 
события: выяснилось, что мужчина погиб 
еще в марте 1989 года, сорвавшись с карни- 
за своего дома при попытке спасти кошку. 


Покойный Скотг Сафран (Scott Safran), кото- 
рому сейчас исполнилось бы 35 лет, тринад- 
цатого ноября 1982 года установил абсолют- 
ный мировой рекорд по игре в Asteroids, 3a- 
работав 41.336.440 очков (дело происходи- 
ло на соревновании, проводимом АЦ-Атеп- 
can Billiard Company в Ньютауне, штат Пен- 
сильвания). Эта сумма — наиболее долго дер- 
жащийся рекорд за всю историю видеоигр, 
не побитый до сих пор. Когда Activision в 
1998 году переиздавала Asteroids, очки Саф- 
рана были сохранены в верхней строке 
таблицы High Score, а сотрудники 
Twin Galaxies активно разыскива- 
ли «виновника», чтобы вручить 
ему специальный сертификат. 
«Когда за двадцать лет ни у ко- 
го не получилось превысить до- 
стижение Сафрана, мы поняли, 
что имеем дело с рекордом уровня 
Джо ДиМаджио (Joe DiMaggio - ле- 
гендарный баскетболист, отличившийся в 
1941 году в 56 играх подряд — прим. A.K.), и 
развернули настоящую кампанию по розыску 
этого человека», — говорит Уолтер Дей (Walter 
Day), «главный хранитель очков» (chief score- 
keeper) в Twin Galaxies Intergalactic Score- 
board — организации, отслеживающей и со- 
бирающей информацию обо всех рекордах 
американской аркадной индустрии, куда от- 
носятся видеоигровые автоматы и машины 
для игры в пинбол. 


В розысках участвовала газета Scranton 
Tribune, онлайновый отдел ABC News и около 
полутора тысяч радиостанций, пользующих- 
ся услугами сети Wireless Flash News Service. 
В разных концах США были обнаружены це- 
лых пять Скоттов Сафранов, но ни один из 


«Мне сразу понра- 
вился ее ник - вскоре 
выяснилось, 4TO.OH оп- 0 

равдывает себя на 

все сто!» 


них не оказался тем самым геймером. Нако- 
нец, в январе 2002 года, усилия сотрудников 
Twin Galaxies принесли плоды: на объявле- 
ние откликнулась Марчи Биллоу (Marci 
Billow), младшая сестра Сафрана (ближай- 
шая из ныне здравствующих его родствен- 
ников), рассказавшая о смерти брата. Мар- 
чи, которая проживает сейчас в Редмонде и 
работает на Microsoft, с благодарностью 
приняла от представителей Atari сертифи- 


кат, подтверждаю- 
щий рекордный ста- 
достижения 
Скотта. Таким обра- 
зом, хоть сама награда 
и не досталась непосред- 
ственно герою, игровое со- 

общество узнало о том, что за чело- 
век скрывался за скупой строчкой цифр в 
табличке очков Asteroids. Наверняка Скотту 
было бы приятно. 


Другое интересное событие произошло в 
прошлом месяце в Японии. Многие из вас 
наверняка слышали трогательные истории о 
любви в онлайне. O том, как Он случайно 
знакомится с Ней в чате, веб-конференции 
или при помощи сетевого пейджера вроде 
ICQ или AIM, - после чего в дело вступают 
Настоящие Чувства, процесс движется по 
нарастающей, и вот уже влюбленные встре- 
чаются в реальной жизни, нисколько не ра- 
зочарованные друг дружкой. Если раньше в 
газетах можно было прочесть откровения 
вроде: «я решила ответить на письмо, по 


ошибке брошенное почтальоном в мой ящик, 
— вот так мы и познакомились с моим люби- 
мым мужем!», сейчас, скорее, попадается 
что-то наподобие «мне сразу понравился ее 
ник — вскоре выяснилось, что он оправдыва- 
ет себя на все сто!». Забудем на время про 
здоровый скепсис (и статистику разводов): 
новые каналы общения в самом деле помога- 
ют спастись от одиночества и сойтись мно- 
TMM людям — особенно тем, кто не очень уве- 
ренно чувствует себя в общении с предста- 
вителями противоположного пола «в реале». 


Надо сказать, что среди этих счастливчиков 
определенный процент составляют геймеры. 
Вряд ли кто-то из японских игроманов, начи- 
ная играть в Phantasy Star Online (Sonic 
Team/Sega), подозревал о том, что встретит 
на просторах онлайновой RPG свою будущую 
«половинку», романтические отношения с 
которой перенесутся из игры в жизнь, но 
именно это в некоторых случаях и происхо- 
дит! После того, как стало известно о не- 
скольких примерах успешного развития ро- 
манов среди игроков, журнал Weekly Famitsu 
предложил двум молодым парам, поженив- 
шимся после встречи в PSO, провести по- 
вторное бракосочетание — в онлайне, прямо 
в их любимой игре. Молодожены согласи- 
лись, млея от счастья. На церемонии присут- 


ствовали в своих виртуальных воплощениях 
президент издательства Enterbrain г-н Хама- 
мура и создатель Phantasy Star Юдзи Haka. 
Специально к этому случаю были разработа- 
ны уникальные игровые item’bl — кольца и 
букетики цветов — поступившие в распоря- 
жение соответствующих персонажей. Рас- 
троганные родственники молодых наблюда- 
ли за трансляцией церемонии на телеэкране. 


Ведь какой милый способ оформить отноше- 
ния! И себе память, и игрушке элегантный 
промоушн. Коли на ранних 

этапах развития виртуаль- 
ности случается такое, то 
что же ждет нас дальше? 
Там видно будет! 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: 
VALKORN @GAMELAND. RU 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
perestukin@gameland.ru 


Здравствуйте! Стыдно мне сегодня, возьми! Неуменйе 
проитее ета несдержанность, хамство... Такими вот мы 
предстали перед всем миром после поражения 
пония-Россия. Победаи поражение, слезы c% 
и гнев неудач — все это сопрое 
В клубах, в Интернете, да где уго 
бескультурье игры. Слабость и неве 
после проигрыша встать и пожать руку со у, с 
ему смайлик — благодарность за великолепную `СХватку. 
Ведь он лучше тебя. Тебе есть чему поучится. Как и нам 
есть чему поучится у японцев. Хотя бы самурайской выдержке. 


Да, и на проведение Чемпионата Европы по футболу 
2008 года в России мы теперь можем не рассчитывать... 


Say 


Доброго времени суток. 


Вот, снова открыла ваш журнал... Сразу же оговорюсь, 
что не такой уж я и продвинутый геймер... просто со- 
чувствующий...;} 


Хотя Quake | и Il являются и по сей день одними из 
моих любимых игр... а также квесты, ВРС, аркады. 
Дома есть комп — мощная графическая и игровая 
станция, к телевизору подключены две приставки. 
В общем, сильно сочувствующая я. Правда, в по- 
следнее время что-то, как-то... не играется совсем 
у меня. То ли раскладывание пасьянсов полностью 
затуманило мне мозги, то ли Vagrant Story все еще 
снится лунными ночами... Но все же, как подозре- 
ваю, не это послужило причиной моего небольшого 
охлаждения к играм... 


Это, в общем-то, присказка... Сказочка как у всех 
чудесных сказочников впереди... Кстати, вот и она: 
снова открыла ваш журнал. Быстро пролистала, как 
можно большее количество страниц. И, что самое 
ужасное, не нашла ничего того, во что захотела бы 
поиграть... Стратегии... Сетевые битвы... Голенькая 
девушка-тамагочи (мда... круто было бы ее раскор- 
мить)... Шутеры... Скриншоты, отображающие бед- 
ную графику игр... Да что же творится-то?! Сразу 
же хватаюсь за телефон и IRC. Спрашиваю у подруг, 
во что играют? И слышу в ответ: Harry Potter (уже 
играла), Myst Ill (прошла три месяца назад, сдав- 
шись и воспользовавшись подсказками), Quake II 
(ну я говорила), Ultima Online (сетевухи не жалую, 
графика не очень)... Во что бы поиграть? Долго ду- 
маю, потом медленно вставляю диск McGee’s Alice 
и снова убиваю Королеву. Это я к тому, что в по- 
следнее время что-то действительно красивое по 
художественному оформлению, интересное сюжет- 
но и доступное в управлении перестало появляться 
на РС... Конечно, остаются приятные приставочные 
игрушки, но часто хочется все впихнуть в компью- 
тер: и радио, и ТВ, и автоответчик... А вот игры как- 
то подкачали. Как в анекдоте про маленького маль- 
чика, бьющегося в истерике на полу и орущего: 
«ХОЧУ! ХОЧУ! ХОЧУ!». Интересно, разработчики на- 
рочно стараются продвигать именно приставочные 
игры или фантазия тех же разработчиков захромала 
на обе ноги в придачу с головой?.. Ну почему, 
к примеру, в Японии часто создаются шедевраль- 
ные приставочные проекты, а бедный несчастный 
системник при всех своих мощностях простаивает... 
Конечно, многие со мной не согласятся, вот ста- 
рушка (25 лет) наезжает на новые интересные иг- 
рушки, в которые все играют с безумным упоением, 
ностальгирует по древним играм. Еще и женского 
пола. Что она может понимать в настоящих гамах? 
Пусть сидит и тихонько сковородки чистит... 


х... Единственное, что вселяет небольшую надежду 
в израненное женское сердечко: сайт, посвященный 
играм, разрабатываемым специально для мощностей 
GF4... Поглядела... Красиво... ХОЧУ! ХОЧУ! ХОЧУ! Что 
получу — не знаю. 


С уважением, Ill. 


Виктор Перестукин: Привет! У тебя ти- 
пичная современная геймерская ханд- 
ра. Обычное явление среди игроков, за- 
павших на красивую картинку. Без вели- 
колепного визуального сопровождения 
они не могут воспринимать происходя- 
щее на экране. Девушке, конечно, такое 
отношение простительно. Ведь лучшие 
друзья - это брильянты, да? Но эта не- 
здоровая любовь к графической красо- 
те (есть еще более страшная - к реализ- 
му) жутко ограничивает игрока. Делает 
его мировоззрение узким и бедным. Иг- 
ра, давящая графикой, скорее всего, 
отстает в чем-то другом. 3З)-эффекты 
и прочая мишура — все это зазывные 
маркетинговые приемчики. К сожале- 
нию, ты попалась. Но ведь вспоминаешь 
о древних игрушках? Значит — не все 
потеряно. Ты видела их все? Сомнева- 
юсь... В качестве терапии прописываю 
тебе несколько месяцев игры в РС- 
классику. Любишь квесты? Тогда возь- 
ми что-нибудь из коллекции адвенчур 
девяностых. Не оторвешься! Напиши, 
и я посоветую что-нибудь. Кстати, а по- 
чему «старушка»? Чувствую здесь кра- 
мольную мысль: игры — это для детей, 
ив 25 лет здесь делать нечего, ага? Я бы 
сказал обратное: что здесь делают де- 
ти?! Читайте книжки и больше гуляйте. 
A мы, «старички», поиграем! ;) 


Юрий Поморцев: Приветы! Похоже, 
у нас с тобой общий сплин. До сих пор 
воспринимаю игры не как миллионы по- 
лигонов, а как книгу. Вся соль - в содер- 
жании, в начинке, но никак не в обложке. 
Будь она трижды глянцевая и блестя- 
щая. Поэтому до сих пор свято верил, 
что лучшие игры вс. вр. и нар. - это 
Jagged Alliance, НоММ II u Diablo. За ни- 
ми провел половину сознательной жиз- 
ни, возвел в ранг нетленных святынь... 
А тут, буквально пару ночей назад, нео- 
жиданно для себя открыл Соге. Прими- 
тивно, скупо технически, но, черт побе- 
ди, какой драйв! Прошел - сам не заме- 
тил как. Так что, может, еще не все для 
нас, старичков, потеряно? ;) 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


Привет «СИ»! 


Мне 24 года. Настоящим «геймером» назвать меня 
сложно, поскольку «диабло-баталии» в перерывах 
между готовкой, стиркой и пестованием отпрыска — 
это не совсем то, что вкладывается в понятие «гей- 
мер». Однако надеюсь, степени «любителя» я все же 
удостоюсь. С полгода порываюсь вам написать — 
некогда. Правда, стоит мне что-нибудь придумать — 
Вы уже это воплотили!!! Я в шоке от Вашей прони- 
цательности. С Вами познакомилась не так давно, с 
марта 2001. Мужу на день рождения подарили но- 
мер, и со второго полугодия мы оформили подписку 
на ваш журнал. Конечно, я не знакома с аналогичны- 
ми изданиями, но уверена: Вы — лучшие. Возможно, 
и в других есть что-то интересное, но, поверьте, 
в моем лице Вы приобрели самого преданного по- 
клонника. 


Надеюсь, мне никогда не придется разочаровываться 
в выборе. 


Что касается содержания журнала, то Вы, кажется, 
просили присылать пожелания. Так вот. Если есть воз- 
можность, наращивайте объем. Пускай журнал станет 
дороже — это себя оправдает. И, пожалуйста, подска- 
жите, где достать журналы «СИ» с №1 по №92 включи- 
тельно. Очень хочется прочитать. Жалею о том, что так 
поздно с Вами познакомилась. 
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Отдельно хотелось бы заострить ваше внимание на про- 
блеме «пиратства» в игровой индустрии. Ведь вы очень 
плотно работаете с фирмами-производителями. Нельзя 
ли при анонсе той или иной игры уделять внимание 
фирменной упаковке продукта или каким-либо характер- 
| ным признакам, какая компания выпускает русскую вер- 
сию той или иной игры и прочее. Здесь, вдали от столи- 
цы, люди очень часто сталкиваются с проблемами под- 
делок. А ограниченность в информации дает возмож- 
ность недобросовестным предпринимателям осуществ- 
| лять свою пиратскую деятельность. Например, в курсе 
ли «Бука», что игра «Петька В.И.Ч. спасают галактику» 
продавалась аж в четырех исполнениях. Причем все бы- 
| ли на одном диске. И таких примеров множество. К Te- 
ме: что за «зверь» компания «Фаргус»? 


| В номере 02(107) вы упомянули об играх ни для кого: 
LBA, Twinsen’s Odyssey. В чем-то вы правы, но когда я 
‘играла в них, мне так не казалось. Если есть возмож- 
ность, не могли бы Вы подсказать, где их можно найти. 


Отдельное большое спасибо за рубрику «Железо». До- 
веряю Вашему мнению и надеюсь в ближайшее время 
воспользоваться информацией. 


Позволю себе немного критики. Это касается качества 
| картинок и опечаток. Сами понимаете. Что для журна- 
ла такого формата правило детских анкет — «ошибку 
считай за улыбку» не подходит. Понимаю, что журнал 
верстается в последний момент, но надо бы немного 
поответственнее. Что касается картинок, то встреча- 
ются чересчур растянутые. 


И последнее. Г-н Назаров, я очень ценю Ваш непре- 
взойденный стиль, с огромным удовольствием читаю 
Ваши статьи. «Склепик» — просто бальзам на душу: со- 
гласитесь, всегда приятно позлорадствовать над чьим 
то провалом. 


Искренне Ваш поклонник, 
Аня, г. Сургут, ХМАО. 


Виктор Перестукин: Привет-привет! Во- 
первых: спасибо за критику. Приняли во 
внимание. А во-вторых: очень приятно, 
встретить сознательную девушку-геймера 
(а это приятно вдвойне) из Сургута. Мне- 
ние, что пираты властвуют на периферии 


держать, Аня! Что касается «Фаргуса»... то 
ДИСКИ С ЛОГОТИПОМ ЭТОЙ «компании» обхо- 
ди стороной. 


Старые журналы, увы, достать практичес- 
ки невозможно - у нас самих некоторых не 
хватает. Ищем всеми доступными спосо- 


А ссентября - «СИ» в новом формате: тол- 
стая, красивая и стильная... Не пропустите 
премьеру! 


С материалом Олега Коровина я тоже не 
совсем согласен, но это его авторское 
мнение. LBA достать трудно. Ведь ты не 
будешь пользоваться услугами недобро- 
совестных торговцев? Попробуй в интер- 
нет-магазинах. 


Патологоанатом Назарофф шлет свои при- 
веты и огорчается, что его рубрика вызыва- 
ет злорадные усмешки. Она создавалась 
как пример будущим и нынешним разра- 
ботчикам. Своеобразная кунсткамера. Изу- 
чайте. Все исключительно серьезно. 


Юрий Поморцев: «Фаргус» - флибустье- 
ры наших дней, «бродники» информаци- 


контор, которая занимается тиражирова- 
НИЕМ и «переводом» (без кавычек назвать 


ШУТ ЕЕ ГСМ ЕЗ 


безраздельно, оказалось ложным. Так 


бами. А что старые!? Новые будут не хуже! 


онного пространства. Одна из пиратских 
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у 


игру в красивейший 


графического движка 
файтинг, по 


Unreal Tournament 
GODZ 

Используя всю мощь 
Unreal Tournament, 
GODZ превращает 


зрелищности не 


Counter-Strike 

Все самое новое для 
Counter-Strike. Набор 
карт с waypoint’amu 
для Pod-Bot’a, сам 
Pod-Bot последней 
версии 2.5, множество 
новых моделей 


Updates 


многопользовательско 


го 3D-Action’a. Как 


Полная версия самого 
всегда тонны 


Counter-Strike 1.5 
популярного 


Full Upgrade 
карты, поддержка 


исправлении, новы 


ЭТО переводом невозможно) игр. Доля 
пиратских продуктов на рынке стреми- 
тельно падает - спасибо нашим друзьям 
и партнерам (фирме «1C», компаниям 
«Руссобит-М», «Бука», «Медиа-Сервис- 


v 


уступающий 


Шанс 


TONOCOBON СВЯЗИ. 
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KOHCOJIbHbIM, а ведь в 


сети, но ив 
интернете. 


оружия и многое 


другое. 


для всех, еще не 
знакомых с Counter- 
Strike, присоединиться 
К МИЛЛИОННОЙ 
аудитории фанатов. 


И 


2000», «Новый Диск» Nival Interactive, 
Snowball Interactive и другим), которые 
формируют легальный рынок. Ну а мы их 
полностью поддерживаем - аргументы 
«за» мы уже много раз называли. 25 
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Плюс полное (!!!) прохождение всех 
кампаний за все четыре расы. 


НАШ ЧЕЛОВЕК 

Однажды анонсированная, но так и не 
появившаяся на страницах «СИ», Тутта 
Ларсен во всей очаровательной красе 
в июльском выпуске Star Express. 


oe tee bab! 


<a, 
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НАШЕ РЕТРО 

Продолжение долгожданной рубрики 

с обзорами игр для Dreamcast и прочих 
консолей, ставших жертвами прогресса. 
А также изучаем эмуляторы и играем 

в приставочную классику на РС. 
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НАША ЛАБОРАТОРИЯ 

Секреты создания собственных моделей 
оружия в ЕР$. Полная и подробная 
инструкция от профессионалов 

с примерами на диске. 


ВИ СЗ ей ЭН ВЫ ee ифоивыя сор ей Бо ааа 


(SLLJ 5# 


INALNOO 


Самые лучшие и самые свежие обзоры, 
советы и прохождения — требуйте 
с 16 июля! 


Победители конкурса Screenword, опубликованного в номере 09(114): 

«СВР» chp123@yandex.ru «S.w.a.t» MoRG-S@yandex.ru Антон bantonba@mtu-net.ru 
Победители получили новые игры, любезно предоставленные фирмой «1C». 

Всеобщие овации, аплодисменты и громогласные поздравления! 
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Приглашаем к сотрудничеству 


Самые популярные nob 
В МАГ 


Мясницкая ул. д. 17; 

Марксистская, д. 3 (Торговый Центр Планета); 
‘Савеловский ВКЦ В13; 

о Етный центр «Буденовский» пав. д.14, 


Москва 

Фирма «1C», ул. Селезневская, 21; 

ул. Маршала Бирюзова, влад. 17, «A2000»; 

4-й Ростовский пер., д.2/1, стр. 2, «Портал-2000»; 
Зеленоград, корп 1106Е; 

Смольная, 24«a»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском»; 
Ярцевская ул, д. 34, «Вобис на Молодежной»; 
Первомайская yn., д. 28, «Вобис на Первомайке»; 
Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», 
пав.1Д15, «Вобис на Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр «Савеловский» 
пав. 021, «Вобис на Савеловском»; 

Сретенка ул., д 26/2/1, Даев переулок, 

«Вобис на Сретенке»; 

Трифоновская ул., д. 56, «Вобис Ha 
Трифоновской»; 

Марксистская, 9; 

Бол. Якиманка, 26, «Дом игрушки»; 

Русаковская ул. 27, «Дом книги в Сокольниках»; 
3-ий Добрынинский nep., 3\5, кор. 1; 

„Ленинский проспект д. 62/1, «Кинолюбитель»; 
Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, к.Высоких 
энергий; 

Новая Басманная, 31, стр. 1, 

Савеловский ВКЦ B27; 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 

Тверская, 25/9; 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 

Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом Книги 
Москва»; 

ул. Первомайская, д.81, «Мульти»; 

ул. Большая Семеновская, д.28, «Мульти»; 

ул. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити» 
2 эт., «Мульти»; 

Люблинская, д. 171, «Мульти»; 

Коровинское шоссе, д.20, cTp.1, «Книжный 
магазин Анжелика»; 

Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин «Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж; 

Ул. Верхняя Первомайская, д 71, «Премьер 


ивижн»; 
Торговый Дом «Басманный дворик», « Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, «Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер Дивижн»; 
Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16, «Виртуальный клуб»; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. 


УПЬТИМЕЛИА 


Осенний б-р, 7, кор. 2; 

Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 

yn. Старокачаловская, д. 16, «Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89; 

Зеленоград, кор. 430, стр. 1 
Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Армавир 

ул. Мира, 47 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

ул. Савушкина, 51; 

ул. Савушкина, 46 «Детский мир»; 

ул. Кирова, 7, «ЦУМ» 

Барнаул 

ул. Деповская, 7; 

ул. Ким, 16 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород, 

Григоровское шоссе, 144, 4 этаж, «НПС»; 
Б.-Московская 37/9 «Диалог», 1-й этаж; 
Универмаг «Русь», 1-й этаж; 

ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 
ул. Псковская, 18 

Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE ir KO» 
Владивосток 

ул. Светланская, 89, «ПИОНЕР»; 

пр. Сто лет Владивостоку, 28 «Б», магазин 
«КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» 

ул. Фонтанная, 6; 

‘Океанский пр-т, 140,mar. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36 

Е 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6 


Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 
Воронеж 

Ленинский пр-т, д. 160, оф. 424 
Геленджик 


Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 

Донецк 

ул.Артема, 27, офис 310 
Екатеринбург 

yn. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 

рынок, контейнер 71; 
Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 

Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Казань 

yn. Баумана, 68; 

Сибирский тракт, 20 
Калининград, 

пл. Победы, 4, торговая сеть «Монитор» 
Калуга 

yn. Кирова, 7/47; 

ул. Ленина, 61 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102 
Киев 

yn. Терещенковская, 13; 

yn. О.Телиги, 8 


Киров 

yn. Московская, 12 

Koctpoma 

Красные ряды, 5 «Детский мир» 
Красногорск 


‘станция Павшино. 


граммы для д 
ЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1 


Краснодар 


ул. Старокубанская, 118, 0.212, «Софт»; 


ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

yn. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-a, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

ул. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
п.Лучегорск, Приморский край 
4 микр., «Адонис» 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

yn. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 
Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

ул. Кузоваткина, 17П 
Н.Новгород, 

ул. Большая Покровская, 66; 
ул. Большая Покровская, 74; 
ул. Маслякова, д.5, 0.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 


ул. Маслякова, 5, компьютерный салон «Все для 


бухгалтера»; 


ул. Карла Маркса, 32, компьютерный клуб 


«Гладиатор» 
Новороссийск 
ул.Советов, 68/36; 
ул.Энгельса-66. 
Новосибирск 
Красный пр-т, 157/1; 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 
Октябрьский 

пр. Ленина, 26 


омашних к 
‚МУЛЬТИМЕДИА 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы в сети 
«1С:Мультимедиа» обращайтесь 
в фирму «ТС»: 

123056, Москва, а/я 64, ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095) 737-92-57, 


Факс: (095) 281-44-07 


ат 1с@1 


Fe i 


Оренбург 

ул. Володарского, 20 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28 

Пермь 

ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 

ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 

Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс»; 

ул. Луначарского, 58 

Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

ул. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 

ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 

ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 

Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 

Самара 

ye Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», секция «АПС», 
эт. 


С.-Петербург 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 

ул. Большая Морская, 14, маг. «Эксперт-Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 

Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
супермаркет «АСКоД»; 

ул. Рубинштейна, 29, компьютерный супермаркет 
«АСКОД»; 

‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; 

пр. Просвещения, 36/141, mar. «MariCom»; 
ул. Народная, 16, маг. «MariCom»; 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 


Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 


101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 


Формоза: ул. Генерала Белова, 4; wp Шаболовка, 1/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 


Белый Ветер: ул. Никольская, 10/ 


ул. Мясницкая, м-н «Библио. 


; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский вал д.3 
Союз: ул.Старый Арбат, д. вр: м «Норис» Ленинградский 
-Глобус» 


о д. ЗЗА; ТД «РАМСТОР» Ярцевская yn., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 604; 
; Волгоградский np., д. 133. 


.ru, www. 1c.ru 


CAATIRIOTEDOE 


пр. Большевиков, 3, маг. «МайСот»; 
Левашовский пр., 12; 

Лиговский, 73; 

Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 
Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 

ул. Советская, д.1/4; 

ул. Мичуринская, 1496 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
yn. Минская, 96 

Ульяновск 

ул. Советская, 19, к.201 
Усть-Каменогорск 

ул. Кирова, 47 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 

2 этаж, пав. №5; 

ул. М.Горького, 32; 

ул. Ленина, 80, офис 6 

Шатура 

yn. Школьная, 15 

Щелково 

1-ый Советский пер. 2 
Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское ш., 50; 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 

yn. Емельянова, 34A, маг. "Орбита" 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, маг. «Альбион»; 
ул. Дзержинского, 18, маг. «Интеграл»; 
ул. Орджоникидзе, 20, маг. «Матрица»; 
пр. Ленина, 52, маг. «Миллениум» 
Ярославль 

yn. Кирова, 11 
Интернет-магазины 

УЛ. О2ОП.ГИ 

www.bolero.ru 


мино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной Ban, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 
лянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 
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